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Introduzione
Questo  lavoro  si  pone  come obiettivo  principale  quello  di  definire  alcuni 
criteri base per codificare storie a fumetti di editori italiani grazie ad un linguaggio 
basato su XML-TEI cioè  il CBML (Comic Book Markup Language, sviluppato dal 
professore John A. Walsh della Indiana University).
La trascrizione\codifica si è svolta sui seguenti fumetti:
• Dylan Dog: Blacky – N. 316
• Tex: Salt River – N. 627
• Topolino – N. 2982 1
In questo lavoro si è cercato di codificare tutti  gli elementi base caratteristici dei 
fascicoli  sopraelencati.  Tuttavia,  in  base  agli  studi  linguistici  che  si  vogliono 
affrontare, il suddetto lavoro può essere soggetto a modifiche o ampliamenti specifici 
per una particolare tipologia di studio. 
Il CBML è stato soggetto ad alcuni adattamenti in quanto questo linguaggio si basa 
principalmente su caratteristiche specifiche del “fumetto americano”  (comic book)  
alcune delle quali non sono presenti nelle storie trattate. C'è da aggiungere che il 
linguaggio presenta alcune lacune e lascia in certi casi alcuni margini interpretativi 
da parte del trascrittore (cosa che va contro quella che è la filosofia della TEI). Tutto 
il lavoro di codifica comunque è stato realizzato secondo i criteri CBML (utili per 
una corretta validazione del codice) facendo riferimento al  cbml.rng2 «A Relax NG 
(XML syntax) schema for CBML, derived from the CBML ODD file»3.
Oltre a tutta la parte di codifica, è stata fatta una panoramica generale di come il 
linguaggio dei fumetti ha influenzato la nostra lingua aggiungendo dei neologismi e 
nuovi modi di dire al nostro parlato e scritto.
1 Il quinto racconto del fumetto I-2982-5 (“Paperi senza parole – la torta”) non è stato codificato in 
quanto (come dice il titolo stesso) non presenta contenuti scritti ma solo vignette con disegni
2 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.rng   
3 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/   
6
7
 1 Fumetto e lingua italiana
A partire dagli anni settanta il fumetto italiano (inteso come genere) è stato 
preso come oggetto di ricerca per quanto riguarda il campo della comunicazione e 
della  semiotica,  tuttavia  sono scarsi  gli  studi linguistici  che riguardano proprio il 
“genere  fumetto”  e  il  suo  linguaggio.  Se  qualcuno  infatti  vuole  cercare 
argomentazioni  utili  per  quel  che  riguarda  la  “lingua  del  fumetto”  troverà 
sorprendente  la  carenza di  studi  su tale  argomento.  Per  molti  anni  infatti  è  stato 
considerato come un genere “inferiore” (addirittura negli ani Cinquanta genitori ed 
insegnanti vietavano la lettura dei giornaletti) e di conseguenza non interessante, si 
aggiunge  anche il  fatto  che  grazie  ad  una  quantità  enorme di  generi  fumettistici 
(horror,  fantasy,  umoristici,  ecc.)  «(…)  è  praticamente  impossibile  individuare  il 
linguaggio del fumetto in quanto tale, per quanto esista una gamma di caratteristiche 
comuni ad ogni tipo di fumetto (ad esempio l'impiego di onomatopee).»4
Anche se esiste un buon numero di pubblicazioni, di articoli, ecc... riguardanti 
il linguaggio fumettistico, questi affrontano sostanzialmente studi semiotici incentrati 
sul rapporto immagine\testo ed è poca invece l'attenzione verso il testo in quanto tale 
(praticamente si studia  più il linguaggio visivo che quello testuale).
Nonostante questa carenza, è possibile fare alcune osservazioni su come il linguaggio 
dei fumetti italiani ha influenzato la lingua italiana contemporanea (parlata e scritta) 
come osserva la Pietrini  «L'apporto del fumetto all'italiano contemporaneo consiste 
(…) non solo in una diretta influenza lessicale tramite il prestito di elementi nuovi, 
ma soprattutto nel consolidamento di alcune tendenze in atto. In ciò il fumetto rivela 
molti punti di contatto con la lingua della pubblicità, con la quale condivide l'abuso e 
l'accumulo di superlativi, di aggettivi dal valore elativo e di prefissi di intensità (si 
pensi a superlativi assoluti agrammaticali come subitissimo o nientissimo o anche a 
neoformazioni quali arcibenissimo o arcimiliardario) (…)»5.
In sostanza è possibile affermare che il linguaggio del fumetto ha influenzato 
(nel bene o nel male) l'italiano contemporaneo sotto diversi punti di vista: da un lato 
4 Pietrini 2007, p. 17
5 Pietrini, 2007 p. 393
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aggiungendo  parole  nuove  derivate  per  esempio  da  alcuni  ideofoni  tipici  del 
linguaggio del fumetto (lo vedremo meglio nel paragrafo successivo) che vengono 
usati soprattutto nel linguaggio comune per comunicare in modo abbastanza diretto e 
breve evitando giri  di  parole,  dall'altro accelerando il  processo di accettazione di 
alcuni termini che non vengono usati nella quotidianità (come forestierismi o alcune 
parole tecniche). Sotto quest'ultimo punto di vista i fumettisti stanno molto attenti a 
tutte  quelle  nuove  parole  di  “tendenza”  che  vengono  utilizzate  soprattutto  dai 
giovani, inserendole nei racconti sia per un fattore ludico ma anche per accelerare il 
processo di divulgazione di queste parole o modi di dire (anche se a volte alcune di 
esse non fanno “centro” nascendo e morendo in un breve periodo di tempo).
 1.1 L'influenza del  linguaggio dei fumetti nel panorama 
socio-culturale italiano
La lettura dei  fascicoli  a  fumetti,  nonostante  le  svariate  critiche nel  corso 
degli  anni  non  si  è  fermata,  anzi,  è  riuscita  a  penetrare  nel  tessuto  linguistico-
culturale soprattutto dei giovani,  sia nel parlato che nello scritto (specialmente in 
quest'ultimo). Il modo semplice, efficace e ludico di scrittura delle storie a fumetti  
infatti ha permesso nel corso degli anni la divulgazione di molti modi di dire presenti 
nel  linguaggio  fumettistico  e  anche  molte  onomatopee  che  a  volte  riescono 
addirittura a sostituire alcune parole della lingua italiana (per esempio: “ti mando 
tanti smack” anziché “ti mando tanti baci”). 
Le  onomatopee  sono  così  “assorbite”  nella  nostra  lingua  (soprattutto  in  quella 
giovanile)  che  costituiscono  la  base  «(…)  di  neoformazioni  ludiche:  si  pensi  ai 
numerosi derivati di “slurp” (slurpare:  “mangiare con gusto e voracità”,  slurpata: 
“petting”,  slurpino:  “lecchino”,  slurposo:  “eccitante;  simpatico”),  di  “blabla” 
(blablanata:  “discorso  superficiale”,  blablare:  “parlare  ininterrottamente  o  a 
vanvera”»6.  Per esempio è possibile trovare l'onomatopea come  blabla, tipico del 
linguaggio  dei  fumetti,  in  molti  articoli  di  giornale  (come  La  Repubblica o  il 
Corriere della Sera)7. Questo per dire che, non sono solo i giovani ad usare questi  
6 Pietrini, 2007 p. 325
7 La ricerca è stata effettuata online (settembre 2013) nei rispettivi archivi digitando la parola 
“blabla”
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neologismi, ma il fenomeno è così diffuso che l'uso di queste nuove parole viene 
addirittura utilizzato nei mass media come i quotidiani. Anche la TV non è esente da 
questa “influenza fumettistica”,  basti  pensare ad alcuni nomi di reti  e programmi 
televisivi come RaiGulp o alla rubrica di spettacolo del Tg 1 “Do re ciak gulp”.
Molte onomatopee utilizzate nella lingua italiana sono derivate da parole inglesi che 
hanno  un  significato  ben  preciso  ma  vengono  utilizzate  nell'italiano  come  vere 
onomatopee, per esempio: «(...) gulp (= sorpresa, cfr. ingl. to gulp 'deglutire'), sigh (= 
sospiro, cfr. ingl. 'sospirare'),  crash  (= 'rumore di uno schianto', cfr. ingl.  to crash 
'rompersi'). Alcune di esse introdotte dai fumetti sono entrate ormai nel patrimonio 
linguistico italiano e sono registrate dai dizionari dell'uso; ad esempio  splash, che 
riproduce il tonfo di qualcosa che cade nell'acqua, ed è entrata anche nel titolo del 
film di Maurizio Nichetti,  Ho fatto splash, è registrata in GRADIT (datata 1950), e 
così  slam,  smack,  e  molte  altre.»8 C'è  da  aggiungere  che  i  fumettisti  italiani, 
ispirandosi  al  modello  inglese,  hanno  creato  anche  loro  degli  ideofoni, 
semplicemente  facendo  terminare  alcune  parole  in  consonante,  come:  sgrat 
(grattare), strap (strappare), rasp (raspare), ecc. Visti tutti questi esempi dunque,  non 
è strano trovare nella nostra lingua degli adattamenti tipici del linguaggio dei fumetti.
Oltre  alle  onomatopee,  altri  esempi,  soprattutto  per  quel  che  riguarda  la 
scrittura, sono il susseguirsi dei segni di interpunzione (per quanto riguarda la forma 
scritta  come  “!!!”,  “???”,  “!?!?”,  “...”,  ecc...),  le  ripetizioni  di  una  lettera 
(“corriiiiiiiiiii”,  “ciaoooooooooo”,  ecc.),  la  grandezza  diversa  dei  caratteri  (per 
indicare la grandezza del suono), insomma tutti tratti tipici di un racconto a fumetti 
che sono entrati  a  far parte  della  lingua italiana contemporanea (in particolare lo 
scritto) soprattutto in quella  giovanile (ne sono ricchi gli sms, i messaggi via chat, 
forum, social network, ecc.)
 1.2 Il significato ambiguo della parola “fumetto” nella 
lingua italiana
La parola “fumetto” compare per la prima volta in un dizionario italiano nel 
8 Morgana, 2003, p. 168
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1942 nonostante le prime storie a fumetti sono apparse in Italia a partire dal 1908. 
Sebbene siano passati tutti questi anni sino ad oggi non abbiamo un termine specifico 
per indicare «(…) il nuovo genere della “letteratura disegnata” e la nuvoletta che lo 
caratterizza»9 a  differenza  invece  di  altre  lingue  europee:  «in  francese 
rispettivamente  “bande  dessinée”  e  “bulle  /  phylactère”,  in  inglese  “comics”  e 
“balloon”,  in  tedesco  “Comics”  e  “Sprechblase”  ecc.»10.  Per  fumetto  infatti  noi 
indichiamo sia il genere che la nuvoletta.
Andando  a  cercare  la  parola  “fumetto”  in  alcuni  dei  principali  dizionari  italiani 
(anche online) è possibile notare quanto questa parola sia ambigua:
• Corriere della sera (dizionario online):11
Nuvoletta  che  racchiude  i  dialoghi  o  i  pensieri  dei  personaggi  di  un 
disegno: romanzo a fumetti; estens. (spec. pl.), narrazione a disegni in cui 
il testo scritto è in gran parte limitato a dialoghi essenziali inseriti nelle 
nuvolette: essere appassionato di fumetti; (al sing.) genere che comprende 
tale produzione: il f. italiano
• Treccani (dizionario online):12
Termine (equivalente all’ingl. balloon) con cui si designa la nuvoletta, dai 
contorni generalmente frastagliati o arrotondati, contenente frasi o battute 
di dialogo attribuite (per lo più facendole uscire come fumo dalla loro 
bocca)  a  ciascuno  dei  personaggi  raffigurati  in  disegni  singoli  o  in 
sequenze di disegni. Il termine è stato anche usato, soprattutto al plur., per 
indicare i disegni stessi e le loro sequenze, cui sono dedicate spesso intere 
pubblicazioni  periodiche  (giornali,  giornalini,  romanzi  a  fumetti). 
Ellitticamente,  al  plur.:  divertirsi  a  leggere,  a  guardare  i  f.  (cioè  le 
sequenze dei disegni o i giornali e giornalini a fumetti); o al sing., spec. 
per indicare il genere e le sue applicazioni: la moda del f.; gli appassionati 
9 Pietrini 2007, p. 19
10 Pietrini 2007, p. 19
11 http://dizionari.corriere.it/dizionario_italiano/F/fumetto.shtml   
12 http://www.treccani.it/vocabolario/fumetto/   
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del f.; il f. erotico; il f. pubblicitario; il f. educativo.
• Garzanti (dizionario online):13
Racconto formato da una serie di disegni con brevi testi di raccordo e 
dialoghi quasi sempre inscritti  in nuvolette che escono dalla bocca dei 
personaggi: racconto, romanzo, giornale a fumetti; fumetti d’avventure, 
per  ragazzi  |  la  nuvoletta  stessa  che  contiene  la  battuta  di  dialogo:  la 
battuta racchiusa nel fumetto
• lo Zingarelli:14
[dim. di  fumo,  perché le parole che escono dalla bocca dei personaggi 
sono racchiuse in nuvolette di fumo; 1942] s.m. 1 Piccolo riquadro, gener. 
a forma di nuvoletta, che racchiude le battute dei personaggi di vignette o 
di  racconti  illustrati.  2  (spec.  al  plur.)  Racconto  o  romanzo realizzato 
mediante  una  serie  di  disegni  in  cui  le  battute  dei  personaggi  sono 
racchiuse  nelle  caratteristiche  nuvolette  |  Giornale  che  contiene 
prevalentemente  tali  racconti  o  romanzi.  3  (spreg.)  Opera  narrativa, 
teatrale o cinematografica di contenuto per lo più banale e risaputo, tratto 
con superficialità,  gusto per  l'effetto  e  in  modo da  ottenere  una facile 
presa sul pubblico. || fumettone, accr.
• il Devoto-oli:15
s. m. 1.  Spazio dal contorno simile a quello di una nuvoletta stilizzata, 
destinato a contenere le parole (che in tal modo paiono uscire dalla bocca) 
dei personaggi di racconti o romanzi illustrati; estens. (per lo più al pl.), i 
racconti e i romanzi realizzati con tale tecnica o gli albi e i giornali che li 
contengono <> Il genere grafico-letterario che si basa su questa tecnica: il 
f. erotico; la mostra del f. <> Simbolo di banalità, spec. nella letteratura e 
13 http://www.garzantilinguistica.it/ricerca/?q=fumetto%201   
14 lo Zingarelli, 2002. p. 751
15 il Devoto-oli, 2010 p. 1165
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nel cinema; questo film è un f., cioè banale e pieno di luoghi comuni, d'un 
sentimentalismo  strappa  lacrime  (in  questo  sign.  più  com.  l'accr. 
fumettone)
Vista l'ambiguità della parola, in questo lavoro si è cercato di dare una parola 
significativa ad ogni componente di un fascicolo, cercando di disambiguare quella 
che è la parola “fumetto”. Quindi vengono utilizzate:
• la parola “nuvoletta” (in inglese ben distinta dalla parola balloon) quando 
si vuole indicare l'oggetto a forma di nuvola dove compare il testo di un 
personaggio;  
• la parola “fascicolo” (o giornaletto, in inglese Comic book) per indicare il 
volume che racchiude una storia (o più storie come nel caso del fascicolo 
Topolino);
• la  parola  “storia” (o  racconto  a  fumetti)  per  indicare l'intero racconto 
presente in un fascicolo.
 1.3 Alcuni aspetti stilistici dei fumetti disneyani e bonelliani:  
Topolino, Tex e Dylan Dog
L'aspetto stilistico della scrittura delle storie a fumetti è molto importante per 
quel che riguarda il linguaggio utilizzato ma anche per contraddistinguere un certo 
target di lettori. Lo stile linguistico dei fumettisti (oltre a quello artistico che riguarda 
i disegni nelle vignette) cambia tra i vari editori italiani, mantenendo però una certa 
fedeltà  stilistica  durante  il  corso  degli  anni  nelle  diverse  storie  e  tra  i  diversi 
personaggi utilizzando rispettivamente sempre certi stili di scrittura – per le storie – e 
particolari battute per i personaggi.
Nelle storie del  Topolino (edito da Disney Italia) per esempio predominano lo stile 
comico e «(...) il registro brillante e informale (…) mentre il recupero di toni aulici e 
letterari avviene di solito in chiave ironica e caricaturale»16. Inoltre è caratterizzato 
da battute rapide e concise (nel complesso più adatto ad una fascia d'età infantile, 
16 Morgana, 2003, p. 173
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anche se non mancano gli appassionati lettori adulti) a differenza per esempio delle 
storie edite da Bonelli dove lo stile linguistico è totalmente diverso e predominano 
discorsi più ampli e complessi (accompagnati anche da momenti di riflessioni dei 
personaggi).
In Tex, per esempio, lo stile di scrittura è influenzato dal genere western degli anni 
Quaranta\Cinquanta.  Nelle  varie  storie  vengono  utilizzate  anche  parole  straniere 
specifiche,  sia  per  il  genere  che  per  l'ambientazione  geografica  (le  storie  sono 
ambientate  nel  Texas,  al  confine col  Messico).  Dentro  i  racconti  infatti  troviamo 
parole spagnole, come hombre, amigo, muy bien, ecc. e angloamericane come mister,  
ranger, saloon, ecc. 
In  Dylan Dog  (l'”indagatore dell'incubo”)  invece,  visto che si  tratta  di  un genere 
horror\splatter, vengono presentati discorsi riflessivi, “pause” simulate da puntini per 
simulare  la  suspense,  abbondante  uso  del  grassetto  per  sottolineare  (di  solito)  la 
drammaticità del dialogo in un determinato momento della storia, ecc. Insomma, tutti 
tratti caratterizzanti che diversificano generi e stili di ogni storia.
 1.4 L'interesse verso il fumetto
Nonostante l'elevato numero di lettori in tutto il mondo, gli studi effettuati sul 
linguaggio dei fumetti sono pochi.
Il  suo successo risale  addirittura  intorno alla  fine dell'Ottocento negli  Stati  Uniti 
quando «i quotidiani cittadini, per vincere la concorrenza dei settimanali a vignette 
umoristiche,  aggiungono  alle  vignette  e  barzellette  dell'inserto  domenicale  anche 
vere e proprie tavole a fumetti. Proprio su uno di questi supplementi domenicali a 
colori compare Yellow Kid, un ragazzo piuttosto sui generis, calvo e con le orecchie a 
sventola,  vestito di un goffo camicione giallo su cui sono scritte frasi gergali.  La 
tavola,  presto  articolata  in  vignette  utilizzando,  per  la  prima  volta  in  America,  i 
balloon, riscuote un inaspettato successo determinando un impennata delle vendite 
del quotidiano ed aprendo così la strada a quella che sarebbe rapidamente diventata 
l'industria del fumetto.»17
17 Pietrini 2007, p. 25
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L'interesse del pubblico (inizialmente formato da masse popolari) è dovuto anche 
grazie alla semplicità dei testi scritti e alla facile comprensione di questi (stile\idea 
che sostanzialmente è rimasta tale fino ai giorni nostri).
La  prima  forma  di  “fumetto”  (anche  se  in  realtà  si  tratta  di  una  rivista 
settimanale a fumetti) pubblicato in Italia fu il  Corriere dei Piccoli che uscì (per la 
prima volta nel 1908) come supplemento del Corriere della Sera.
16
Fig. 1- Yellow Kid - Tavola tratta da Wikipedia 
-http://it.wikipedia.org/wiki/File:Yellowkid_ph
onograph.jpg 
Fig. 2- Il francobollo mostra la 
copertina del primo numero del 
Corriere dei Piccoli insieme ad alcuni 
suoi personaggi – Immagine tratta da 
Wikipedia - 
http://it.wikipedia.org/wiki/File:Corrier
e_dei_Piccoli_francobollo.jpg 
I suoi contenuti scritti si presentavano non dentro alle nuvolette (i fumettisti italiani 
cercavano in quegli anni di discostarsi da quello che era lo “stile americano”) bensì 
sotto le varie vignette in corrispondenza dei personaggi, scrivendo in rima baciata 
secondo il modello dei cantastorie dell'Ottocento.
Le  storie  (come  suggerisce  lo  stesso  nome)  erano  rivolte  sostanzialmente  ad  un 
pubblico formato da bambini e ciò ha un po' ristretto la sua diffusione nel pubblico, 
soprattutto quello adulto.
Dagli inizi del Novecento fino ad oggi sono state pubblicate molte storie a fumetti 
(da Il Giornalino al Topolino, da Tex a Dylan Dog passando per Diabolik e così via) e 
questo grazie  al  successo riscosso durante gli  anni  che  ha coinvolto,  non solo il 
pubblico infantile ma anche quello degli adulti, come dimostra una recente statistica 
ISTAT: «(...)  cresce  il successo dei fumetti, specialmente nelle edizioni per adulti. 
Nel  complesso  dell’editoria  italiana  pur  rappresentando  solo  lo  0,6%  della 
produzione totale, i fumetti registrano, fra il 2005 e il 2010, un incremento del 21,6% 
per i titoli, del 16,3% per le pagine e del 55,4% per le tirature»18.
18 http://www.tg1.rai.it/dl/tg1/2010/articoli/ContentItem-d676ad22-e74c-4337-bea0-874714c07d9b.html   
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 2 Tratti da trascrivere e codificare
Prima di codificare un testo bisogna innanzitutto pianificare “a monte” gli 
elementi di interesse (nel nostro caso di un fascicolo a fumetti) in base allo studio che 
si vuole affrontare. Una volta messi in chiaro i vari punti comincia la codifica.
C'è da aggiungere però un fattore molto importante, cioè l'interpretazione che viene 
data al testo oggetto di codifica: «As literary scholar and digital humanist Jerome 
McGann  has  noted,  "When  you  mark  up  a  text  you  are  ipso  facto  reading  and 
interpreting it. A … text marked up in TEI [a scholarly encoding language] has been 
subjected to a certain kind of interpretation" [McGann 2001, 143] »19
Molti  infatti  sono  i  contenuti  che  sono  stati  codificati  con  una  certa 
interpretazione personale, adattando in certi casi il CBML (sia a causa dei diversi 
contenuti  dei  fascicoli  italiani  oggetto  di  studio  sia  perché  alcune situazioni  non 
erano previste nel codice, vedi Cap. 2.5). In questi casi la soluzione è stabilire delle 
regole\scelte di codifica rispettandole per tutti i contenuti dei fascicoli cercando di 
mantenere una certa uniformità nella scelta degli elementi utili per la codifica.
 2.1 Che cos'è il CBML?
Prima di cominciare a spiegare quali parti codificare di un fascicolo a fumetti 
è bene spiegare quale linguaggio è stato preso in considerazione per svolgere tale 
codifica e cioè il CBML.
Il CBML (Comic Book Markup Language) è un vocabolario in XML basato su TEI20 
P5 (Text Encoding Initiative)  creato dal  professore  John A. Walsh della  Indiana 
University, volto a codificare fascicoli a fumetti (o meglio i Comic Book americani) e 
romanzi grafici.
19 http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html#p1   
20 «un consorzio di istituzioni internazionali, di ambito linguistico e letterario, che ha sviluppato uno 
standard per la rappresentazione dei testi in forma digitale. La missione della TEI è quella di 
sviluppare e mantenere una serie di linee guida di alta qualità per la codifica di testi umanistici e 
per sostenere il loro uso da parte di comunità di progetti, istituzioni e singoli individui.» - 
http://it.wikipedia.org/wiki/Text_Encoding_Initiative 
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La scelta dei principi della TEI per il CBML viene spiegata dallo stesso Walsh nel 
suo articolo: «CBML is based on the  Text Encoding Initiative P5: Guidelines for  
Electronic  Text  Encoding  and  Interchange.  The  TEI  Guidelines  are  a  mature 
conceptual model for digital representation of multitudinous and disparate document 
types:  inscriptions  and  papyri;  illuminated  manuscripts;  authorial  holograph 
manuscripts; correspondence; printed books of prose, verse, and drama; critical and 
scholarly  editions;  born-digital  documents;  and  more.  The  TEI  Guidelines  make 
recommendations  about  suitable  ways  of  representing  those  features  of  textual 
resources which need to be identified explicitly in order to facilitate processing by 
computer programs. In particular, they specify a set of markers (or tags) which may 
be inserted  in  the  electronic  representation of  the text,  in  order  to  mark the text 
structure and other features of interest. [TEI 2010c]»21
Questi principi sono stati usati da Walsh appunto per codificare molte delle 
caratteristiche che si trovano nei fascicoli a fumetti americani e anche gran parte dei 
contenuti extra che si trovano all'interno di essi come per esempio pubblicità, prose 
narrative, editoriali ecc.
 2.2 Gli obiettivi del CBML
Uno  dei  principali  obiettivi  del  CBML è  quello  di  sostenere  lo  studio  e 
l'analisi dei racconti a fumetti digitalizzando i loro contenuti grazie alla codifica. Una 
volta  terminata,  quest'ultima   permetterebbe  agli  studiosi  (grazie  a  strumenti 
informatici) di effettuare diverse tipologie di ricerche e di studi sui testi, come per 
esempio potrebbero essere: la comparsa di particolari caratteri,  l'individuazione di 
opere particolari, la possibilità di distinguere linguaggi caratteristici in base al genere 
di un giornaletto, l'individuazione di disegnatori, scrittori, ecc. Inoltre, è bene tener 
anche conto che la trascrizione dei testi permette la loro conservazione su supporti 
informatici consentendo così un salvataggio e una conservazione più sicura rispetto 
ad un supporto cartaceo.
Prima  di  cominciare  a  trascrivere  però  è  necessario  porsi  degli  obiettivi 
21 http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html#p4   
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cercando di codificare i contenuti in base al tipo di ricerca o di studio che si vuole 
effettuare. La libertà di scelta degli elementi – in base agli obiettivi\studi prefissati 
(per  la trascrizione delle storie prese in considerazione non sono stati usati tutti i 275 
tag che formano il dizionario completo del CBML né tanto meno alcuni attributi) – 
infatti è offerta dallo stesso CBML (come afferma in diversi punti anche lo stesso 
Walsh nel suo articolo).
 2.2.1 Altri possibili utilizzi del CBML
Grazie  alla  flessibilità  e  all'adattabilità  del  linguaggio,  il  CBML –  come 
afferma Walsh nel suo articolo – potrebbe essere utilizzato per la codifica di svariate 
forme  testuali  come:  poesie  illustrate,  libri  illustrati,  giornali,  pagine  web  e 
addirittura anche documenti del passato come alcune miniature del Trecento molto 
simili a quelli che sono i racconti a fumetti di oggi (vedi Fig. 3)
Supponiamo di dover trascrivere in CBML (con uno sguardo rivolto a quelli  che 
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Fig. 3- Immagine tratta dall'articolo: Comic Book 
Markup Language: An Introduction and Rationale.  
J. A. Walsh -  
http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/0001
17/000117.html#p14 
sono i  racconti  a  fumetti  odierni)  la  presente  miniatura  individuando i  principali 
elementi e rapportandola ad una vignetta di oggi.
Il  riquadro  sembra  contenere  tre  pannelli  (o  panels,  elemento  che  sarà 
analizzato e discusso nel capitolo successivo) mentre i personaggi presenti sembrano 
comunicare tra loro tramite la  nuvoletta (o  balloon).  È possibile vedere infatti  la 
direzione  dell'uscita  delle  parole  (e  quindi  attribuirla  ad  un  preciso  personaggio, 
proprio come nelle storie a fumetti con le nuvolette) grazie alla riga di testo posta in 
maniera verticale vicina alla bocca del parlante che indica un personaggio specifico.
Abbiamo visto quindi che il CBML è un linguaggio “flessibile” e allo stesso 
tempo potenzialmente adattabile a forme di testo che possono andare oltre la storia di 
un fascicolo a fumetti. Il problema risiede nel fatto che bisogna stabilire delle regole 
di trascrizione per un particolare tipo di documento e cercare di definire uno standard 
per quest'ultimo.
 2.3 Quali aspetti sono stati codificati
La  trascrizione  dei  fascicoli  presi  in  considerazione  (Tex,  Dylan  Dog  e 
Topolino) dunque avviene sulla base dei criteri presentati nell'articolo di Walsh e nel 
“dizionario” CBML.
Quindi, prima di iniziare a codificare un fascicolo è bene fare una panoramica di ciò 
che si  vuole codificare e questo deve avvenire in base agli  studi che si vogliono 
affrontare. Qui di seguito, ponendoci ad un certo livello di astrazione, viene fatta 
un'analisi generale (vedremo più nel dettaglio come codificare i vari contenuti dei 
fascicoli nel Cap. 3) degli aspetti che sono stati codificati  (ovviamente si tratta di 
una proposta di trascrizione soggetta a possibili ampliamenti e\o modifiche, tutto sta 
nella decisione della tipologia di studio che si vuole affrontare) e quelli base che 
caratterizzano i fascicoli a fumetti.
Analizzando  un  fascicolo  in  generale  è  possibile  distinguere  le  seguenti 
caratteristiche principali (Pesciatini 2012, pag. 5):
• metadati;
• macrostruttura;
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• contenuti testuali;
• elementi tipografici;
• aspetti linguistici;
 2.3.1 Metadati
Sono tutti quei dati generali sull'opera che si possono estrapolare e codificare. 
Tali dati (presi per esempio dal colofone – vedi Fig. 7) sono: l'editore, il titolo, gli 
autori (disegnatori,  scrittori, ecc.) e la data di pubblicazione.
In realtà, nella Fig. 7 è possibile vedere altri dati editoriali. Questi non sono stati 
presi in considerazione in questo lavoro perché la trascrizione\codifica che è stata 
effettuata si è incentrata soprattutto sui contenuti testuali di una storia piuttosto che 
sui dati editoriali.
 2.3.2 Macrostruttura
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Fig. 4- Immagine che raffigura gli elementi base di una tavola di fumetto
Nella  Fig.  4  è  possibile  vedere  com'è strutturata  la  tavola di  un fascicolo 
(nello specifico è una pagina tratta da Tex – Salt River). La tavola è la base di molte 
storie a fumetti che spesso corrisponde alla pagina dove si trovano le varie vignette 
(composte per lo più da nuvolette e didascalie) e numeri di pagina.
Il  numero  di  vignette  in  una  tavola  è  altamente  variabile  (insieme al  numero  di 
elementi che si trovano all'interno di esse come nuvolette, didascalie, suoni, ecc.) 
anche  nello  stesso  fascicolo  (nei  fascicoli  che  sono stati  presi  in  considerazione, 
solitamente si va da un minimo di 4 a un massimo di 7).
La composizione di una tavola, e il susseguirsi di vignette, viene percepita dal nostro 
cervello come una sequenza fluida di eventi, convertendo il disegno statico in azione 
e movimento.
Durante la fase di trascrizione si è tenuto conto di quanto appena detto, codificando il 
numero  delle  tavole  e  quello  delle  vignette,  insieme  al  loro  ordine  (grazie  a 
particolari elementi e attributi, rispettivamente nei Cap. 3.4.1 e Cap. 3.4.2).
 2.3.3 Contenuti testuali
Il  lavoro  di  codifica\trascrizione  si  è  basato  sui  contenuti  testuali  presenti 
nelle varie vignette (scartando così le varie pubblicità, lettere dei lettori, ecc).
Per una codifica e un corretto studio linguistico sono molto importanti non solo le 
battute dei personaggi presenti dentro alle nuvolette (che sono quelle più numerose), 
ma molti altri contenuti testuali che vengono presentati dentro alle didascalie, dentro 
ai cartelli, ai periodici, ai poster, ecc. (definiti “frammenti testuali” nel Cap. 3.4.5.2) 
ma anche i suoni onomatopeici “trasformati” in testo per simulare rumori presenti 
all'interno di una scena.
La nuvoletta (o balloon) è il mezzo principale d'interazione tra i personaggi 
all'interno di un scena e la si può trovare in diverse forme (vedi Cap. 3.4.3), mentre la 
didascalia serve principalmente ad accompagnare e spiegare l'immagine (per le altre 
funzioni e forme di didascalia vedi il Cap. 3.4.4). I suoni (presentati sotto forma di 
testo) e i frammenti testuali invece possono accrescere il significato di una scena.
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 2.3.4 Elementi tipografici
Nelle storie a fumetti prese in considerazione ma più in generale, nei fascicoli 
a fumetti italiani, i vari contenuti delle nuvolette, delle didascalie, ecc... sono scritti 
tutti in maiuscolo (tranne in casi eccezionali, come quello presentato nella Fig. 29).
Tuttavia è possibile trovare elementi che si trovano nella formattazione di un libro 
come il grassetto e il  corsivo. Il CBML mette a disposizione alcuni elementi  che 
permettono di codificare questi particolari tipi di formattazione (Cap.3.3).
La scelta di uno stile piuttosto che un altro è abbastanza soggettiva, infatti a 
volte non si riesce bene a distinguere uno stile di formattazione (soprattutto quando 
ci sono accoppiamenti di stile, Cap. 3.3.4) e la scelta in questi casi è a discrezione di 
chi trascrive il contenuto della storia. Questa distinzione non chiarissima va contro la 
filosofia “dichiarativa” della TEI che spinge ad identificare con precisione ciò che si 
codifica. Su questo punto il CBML non è molto chiaro e lascia alcuni margini di 
interpretazione (un esempio è la non chiarezza dell'utilizzo di un'enfasi – Cap. 3.3 – 
ma anche quando viene “sfondata” la vignetta da un suono – Cap. 3.4.5.1.1. In questi 
casi sono state adottate soluzioni accettabili ma pur sempre personali).
Lo stesso Walsh nel suo articolo, afferma che il markup da un lato è utilizzato per 
codificare alcune parti di testo ben definite (come potrebbe essere un balloon o una 
caption semplice\normale), ma allo stesso tempo è anche interpretativo. Sta quindi 
al trascrittore adattare alcune parti di codice del CBML (stabilendo alcune regole di 
codifica da rispettare durante tutta la fase di trascrizione) e ciò dipende dai diversi 
contenuti presenti in un fascicolo.
 2.3.5 Aspetti linguistici
Prima di cominciare a trascrivere un fascicolo è bene stabilire quali aspetti 
linguistici vogliamo tener conto.
La codifica dei fascicoli presi in considerazione è basata sulla trascrizione generale 
dei contenuti principali ed evidenti che si sono incontrati nelle varie storie durante la 
fase di copiatura dei testi, passando dai vari  balloon alle varie didascalie (caption), 
dai suoni (sound) ai frammenti testuali (frammenti di testo che si possono trovare 
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all'interno di elementi come cartelli, poster, giornali, ecc.), cercando di stabilire delle 
regole di trascrizione per i vari contenuti delle storie.
Il codice CBML dispone di 275 tag (o elementi) per codificare i contenuti di 
un  fascicolo  (tuttavia  esso  si  basa  sui  “Comic  Book” americani  e  questo  ha 
comportato degli adattamenti per alcune caratteristiche riscontrate nei fascicoli che 
sono stati oggetto di studio). L'utilizzo di questi tag dipende dallo studio linguistico 
che si vuole affrontare e questo rende abbastanza personalizzabile la codifica dei 
contenuti.
 2.4 Alcuni dati non codificati
Anche se il CBML mette a disposizione del trascrittore elementi utili per la 
codifica di alcuni contenuti che si possono trovare in un fascicolo – ma che stanno al 
di  fuori  della  storia  –  come inserzioni,  pubblicità,  articoli  vari,  lettere  dei  lettori 
(queste ultime numerosissime nel Topolino, un esempio è la Fig. 5) la scelta è stata 
quella di non codificare questa tipologia di contenuti posti al di fuori di una storia per 
il motivo descritto nel Cap. 2.3 – ovvero quello di trascrivere e codificare solamente i 
contenuti  testuali  della  storia  di  un  fascicolo  (anche  se  in  realtà  Walsh  dice  che 
sarebbe interessante prendere in considerazione i vari contenuti extra che si trovano 
all'interno di un fascicolo, come per esempio la pubblicità, per questo motivo: «One 
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Fig. 5- Immagine tratta da Topolino (numero 
2982, 22 gennaio 2013, pag. 8 e 9)
cannot  study  the  history  of  television  in  the  twentieth  century  without  careful 
attention  to  television  advertising.  Similarly,  one  cannot  study  the  comic  book 
without close consideration of the advertisements in document»22).
Tuttavia  è  interessante  vedere  l'esempio  di  trascrizione  di  un  inserto 
pubblicitario (dentro un Comic book) che presenta Walsh nel suo articolo: 
22 http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html#p20   
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<div type="advert" xml:id="eg_003">
    <head rend="background-color:black; color:white;" 
        rendition="#x-large #center #uc">
        Poems Wanted
    </head>
    <ab rendition="#center #uc" type="floatingHead">
        To Be Set to Music
    </ab>
    <p>
        Send one or more of your best poems today for
        <emph rendition="#uc">free examination</emph>.
        Any subject. Immediate Consideration.
    </p>
    <ab rendition="#center #uc" type="floatingHead">
        Phonograph Records Made
    </ab>
    <ab>
        <address>
            <addrLine rendition="#uc #large #center">
                <orgName>Crown Music Co</orgName>
            </addrLine>
            <addrLine>
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Fig. 6-Immagine tratta dall'articolo: Comic 
Book Markup Language: An Introduction and 
Rationale. J. A. Walsh - 
http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/0
00117/000117.html#p44 
                49 W. 32 St., Studio 11, New York 1
            </addrLine>
        </address>
    </ab>
</div>
Questi aspetti sono stati tralasciati, non perché non interessanti (come già detto in 
precedenza) ma perché la trascrizione è stata focalizzata solamente sulle storie dei 
fumetti.
 2.5 Alcuni problemi di trascrizione incontrati
Seguendo  l'articolo  di  Walsh  (“Comic  Book  Markup  Language:  An 
Introduction and Rationale”) si nota per prima cosa che il CBML è stato costruito su 
misura per il fascicolo americano dove all'interno di quest'ultimo predomina lo stile 
un fascicolo una storia, ovvero ad ogni fascicolo corrisponde una singola storia (per 
questo si parla di  “Comic Book”). La cosa è andata bene per la codifica del Dylan 
Dog e del Tex (dove lo stile corrisponde praticamente al Comic Book americano) ma 
non per il Topolino. All'interno di quest'ultimo fascicolo infatti troviamo più storie e 
ciò ha comportato un conseguente adattamento del codice rispetto a quanto previsto 
da Walsh che non prevede la presenza di più storie in un fascicolo ma prevede – 
come scrive nel suo articolo – la possibilità di raggruppare alcune vignette (o panels) 
di una storia (“comics narrative”) dentro ad elementi contenitori (<div>) utilizzando 
“panelGrp” come valore dell'attributo type all'interno dell'elemento contenitore. 
Nei fascicoli analizzati non sono stati riscontrati casi analoghi a quello appena 
descritto. Tuttavia grazie alla flessibilità del linguaggio (come ci fa intuire lo stesso 
Walsh quando afferma nel suo articolo che  «Of course, the generic <div> element 
may also be used in CBML to encode other subdivisions, such as chapters or "parts", 
which are commonly found in comics»23), gli elementi contenitore (<div>) sono stati 
utilizzati  per  separare  le  singole  storie  del  Topolino che  rimangono  quindi 
indipendenti  l'una dall'altra,  ma comunque all'interno di  un unico file  (vedi  Cap. 
3.4.8).
23 http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html#p32   
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Durante la fase di trascrizione (soprattutto nel Topolino) sono sorti dei dubbi 
su alcune caratteristiche dei personaggi ma anche su alcune scene che il CBML non 
dice come affrontare (come quella appena descritta sopra).
Nonostante questo, sono state adottate alcune soluzioni per risolvere problemi come 
quelli sotto elencati (soluzioni e approfondimenti sono rimandati ai capitoli suggeriti 
a fianco dell'elenco):
• come codificare più parlanti contemporaneamente con un unico  balloon  (v. 
Cap. 3.4.3.1 – Fig. 20);
• come codificare i nipotini Qui, Quo, Qua (vedi Cap. 3.4.3.1 – Fig. 21);
• come codificare i bassotti (vedi Cap. 3.4.3.1 – Fig. 22);
• come codificare una nuvoletta “astratta” (vedi Cap. 3.4.3.2 – Fig. 26);
• come codificare la nuvoletta tratteggiata per indicare il bisbiglio (vedi Cap. 
3.4.3.2 – Fig. 28);
• come codificare il virgolettato nelle didascalie (vedi Cap. 3.4.4.1);
• come codificare lo sfondamento di un elemento (nel caso specifico un suono) 
che coinvolge più vignette (vedi Cap. 3.4.5.1.1 – Fig. 39);
• come codificare le scritte incomplete sui cartelli (vedi Cap. 3.4.5.2.3);
• come codificare l'utilizzo dei caratteri Unicode (vedi Cap. 3.4.7);
• come codificare gli ideofoni (vedi Cap. 3.4.9 – Fig. 52);
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 3 La codifica di un fumetto
 3.1 L'elemento principale: il <teiHeader>
Dentro  il  <teiHeader>24 (dove  vengono  fornite  informazioni  descrittive  e 
dichiarative che costituiscono un frontespizio elettronico posto prima in ogni testo 
conforme alla TEI) si trova  <fileDesc>25 dove è possibile specificare e descrivere 
alcuni dati di nostro interesse come: gli autori, i disegnatori, l'editore, il numero del 
fumetto, ecc.
Dal  colofone  (Fig.  7)  tratto  dal  fascicolo  Dylan  Dog –  Blacky (Sergio  Bonelli 
Editore, gennaio 2013), vengono riportati e trascritti soltanto alcuni dati (i dettagli 
editoriali dei fascicoli trattati non sono stati presi in considerazione in quanto sono 
stati presi soltanto quelli inerenti al storia e non quelli sull'attività editoriale – vedi 
Cap. 2):
24 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.teiHeader   
25 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.fileDesc   
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Da qui è possibile estrapolare e codificare gli elementi sopra elencati in questo modo:
<fileDesc>
       <titleStmt>
        <title>BLACKY</title>
        
        <respStmt>
          <resp>Ideazione e supervisione</resp>
          <persName>TIZIANO SCLAVI</persName>
        </respStmt>
        
        <respStmt>
          <resp>Soggetto e sceneggiatura</resp>
          <persName>GIOVANNI GUALDONI</persName>
        </respStmt>
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Fig. 7  <fileDesc> -  
Immagine tratta da 
Dylan Dog – Blacky 
(Sergio Bonelli Editore, 
gennaio 2013, pag. 2)
        
        <respStmt>
          <resp>Disegni</resp>
          <persName>DANIELE BIGLIARDO</persName>
        </respStmt>
        
        <respStmt>
          <resp>Copertina</resp>
          <persName>ANGELO STANO</persName>
        </respStmt>
        
        <respStmt>
          <resp>Lettering</resp>
          <persName>DIANA ROCCHI</persName>
        </respStmt>
      </titleStmt>
      
      <publicationStmt>
         <publisher>SERGIO BONELLI</publisher>
         <pubPlace>MILANO</pubPlace>
         <date when="2013">2013</date>
      </publicationStmt>
    
      <sourceDesc>
        <bibl>
          <title>DYLAN DOG</title>
          <edition>MENSILE N. 316</edition>
          <date when="2013-01">GENNAIO 2013</date>
        </bibl>
      </sourceDesc>
    </fileDesc>
Analizzando i principali tag (nello specifico, quelli segnati in grassetto) che si 
trovano dentro <fileDesc> in ordine di trascrizione (quest'ultimo è molto importante 
infatti se proviamo a cambiarlo il file non verrà validato) abbiamo:
• <titleStmt>26:  dove  vengono  raggruppate  le 
informazioni sul titolo di una storia (tramite il tag <title>) e gli autori 
26 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.titleStmt   
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di  quest'ultima.
Per  quanto  riguarda  il  loro  ruolo  ricoperto  e  i  loro  nomi 
(rispettivamente dentro i tag <resp> e <persName>), questi vengono 
racchiusi nel tag <respStmt>27.
• <publicationStmt>28: dove viene specificato l'editore 
(<publisher>),  il  luogo  di  pubblicazione  (<pubPlace>)  e  l'anno 
(<date when="2013">).
• <sourceDesc>29:  dove viene specificato il  nome del 
fascicolo (dentro <title>, che si trova annidato in  <bibl>), l'edizione 
(<edition>) e la data di pubblicazione (<date when="2013-01">).
La trascrizione degli autori delle singole storie del Topolino avviene in modo 
differente in quanto in un singolo fascicolo si trovano appunto diverse storie, ognuna 
scritta e disegnata da autori differenti (vedi Cap. 3.4.8).
Sempre  all'interno  di  <teiHeader> (oltre  a  <fileDesc>)  si  trova  il  tag 
<encodingDesc> che  racchiude  l'elemento  <tagsDecl>30 fondamentale  per 
descrivere  alcuni  valori  semantici  molto  utili  che  serviranno  per  specificare  il 
formato dei suoni (che vedremo meglio nel Cap. 3.4.5.1), limitando il numero di 
valori possibili a tre: “small” per i suoni piccoli, “large” per i suoni grandi e “xx-
large” per i suoni molto grandi.
<encodingDesc>
      <tagsDecl>
         <rendition xml:id="small">dimensione testo 
piccolo</rendition>
      <rendition xml:id="large">dimensione testo 
grande</rendition>
<rendition xml:id="xx-large">dimensione testo 
molto grande</rendition>
</tagsDecl>
</encodingDesc>
27 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.respStmt   
28 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.publicationStmt   
29 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.sourceDesc   
30 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.tagsDecl  
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 3.2 L'elenco dei personaggi: il <castGroup>
All'interno  di  una  storia  si  possono  trovare  tantissimi  personaggi  che 
prendono  parola  durante  il  racconto  e  che  per  l'analisi  linguistica  devono  essere 
elencati. Spesso infatti, i personaggi parlano in modo linguisticamente differenziato e 
questo dipende da diversi fattori: il grado di parentela tra i personaggi, la confidenza 
che c'è tra loro, il ruolo che un personaggio assume in una storia piuttosto che in 
un'altra (come per esempio il ruolo di Pippo nella storia “Le dodici fatiche (e 1\2) di  
Pippercole.  Il  cervo  volante  –  Terza  Fatica”),  oppure  l'utilizzo  di  modi  di  dire 
particolari,  l'uso  di  ideofoni  distintivi,  ecc.  Tutto  questo  rende  interessante  la 
distinzione dei vari personaggi presenti in una storia.
Il codice CBML mette a disposizione degli elementi per specificare in modo univoco 
tutti i singoli personaggi. Subito dopo il tag <text> (che si trova dopo la chiusura del 
tag  </teiHeader>)  e  dentro  l'elemento  <front>31 si  possono  elencare  tutti  i 
personaggi che hanno pronunciato almeno una battuta in una lista in questo modo:
 <front>
<castList>
             <castGroup>
      <castItem>
                 <role xml:id="dylan_dog">Dylan Dog</role>
                 <roleDesc>Protagonista</roleDesc>
                </castItem>
              
              <castItem>
                <role xml:id="marcus">Marcus</role>
                <roleDesc>Fantino di Belles</roleDesc>
              </castItem>
[...]
        </castGroup>
</castList>
</front>
31 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.front   
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L'elemento <castList>32 contiene l'elemento <castGroup>33, che a sua volta funge da 
contenitore per gli elementi <castItem>34 dove vengono descritti i nomi e i ruoli che 
hanno  i  personaggi.  Quest'ultimo  elemento  contiene  al  suo  interno  l'elemento 
<role>35 dove  è  possibile  scrivere  il  nome  del  personaggio. All'interno  di  esso, 
nell'attributo “xml:id”, viene specificato un nome univoco, come da esempio
<role xml:id="dylan_dog">Dylan Dog</role>
Grazie a quest'ultimo abbiamo la sicurezza che ci sia soltanto un solo personaggio 
con  questo  nome  (in  questo  caso  “dylan_dog”).  Il  valore  che  viene  attribuito 
all'interno  del  “xml:id”  coinciderà  con  il  valore  “who”  dell'elemento 
<cbml:balloon> (che vedremo nello specifico nel cap. 3.4.3.1).
A differenza  della  narrativa  moderna,  dei  romanzi,  ecc...  dove  ogni  personaggio 
ricopre un singolo ruolo per tutta la durata del racconto, i personaggi del mondo dei 
fumetti  (soprattutto  in  quelli  disneyani)  possono  comparire  come  nuovi\diversi 
personaggi in storie differenti all'interno dello stesso fascicolo (come per esempio è 
successo  per  Pippo  e  Pippercole  in  Topolino  n.  2982)  assumendo  ruoli 
completamente diversi da quello che è il personaggio “originale”. L'idea generale è 
quella  di  distinguere i  diversi  personaggi  in base alla  tipologia di linguaggio che 
assumono per  tutta  la  durata  di  una storia  (v.  il  caso di  “Intellettuale  176” Cap. 
3.4.3.2).
Per il Dylan Dog e il Tex, questo problema non sussiste, in quanto i vari personaggi 
che si incontrano ricoprono soltanto un ruolo all'interno del fumetto.
Nel  Topolino  n.  2982 invece  alcuni  soggetti  noti  come  Pippo  ricoprono  due 
personaggi  diversi  all'interno di  due storie.  Per  esempio  in  “Pippo reporter  –  La 
piuma d'oro” diciamo che Pippo rimane sé stesso, invece in “Le dodici fatiche (e 1\2) 
di Pippercole. Il cervo volante – Terza Fatica” Pippo assume il ruolo di un nuovo 
personaggio con caratteristiche diverse, ovvero Pippercole. In questo caso non è stato 
identificato  soltanto  un  solo  personaggio  con  un  singolo  “xml:id”  bensì  due 
personaggi in modo indipendente l'uno dall'altro in questo modo:
32 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.castList   
33 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.castGroup   
34 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.castItem   
35 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.role   
35
<castItem>
             <role xml:id="pippo">Pippo</role>
             <roleDesc>Reporter (scrive un racconto)</roleDesc>
</castItem>
[...]
<castItem>
             <role xml:id="pippercole">Pippercole</role>
             <roleDesc>Pippo in versione Pippercole</roleDesc>
</castItem>
Nel  codice  sopra  riportato  possiamo  vedere  un  nuovo  elemento  dentro 
<castItem> e cioè l'elemento  <roleDesc>36. Al suo interno viene descritto il ruolo 
che un personaggio assume nella storia, in questo modo:
<roleDesc>Protagonista</roleDesc>
Un  caso  un  po'  particolare  riguarda  alcuni  soggetti  che  rimangono  anonimi 
all'interno di una storia pur ricoprendo ruoli più o meno importanti. A questi soggetti 
sono stati assegnati degli “xml:id” brevi e significativi (che andranno a coincidere 
sempre con il valore di “who” dentro l'elemento balloon, Cap 3.4.3.1):
    <castItem>
                  <role xml:id="stalliere">Anonimo</role>
                  <roleDesc>Stalliere di Cottonwood</roleDesc>
                </castItem>
                
                <castItem>
                  <role xml:id="sceriffo_1">Anonimo</role>
                  <roleDesc>Sceriffo di Cottonwood</roleDesc>
                </castItem>
                
                <castItem>
                  <role xml:id="sceriffo_2">Anonimo</role>
                  <roleDesc>Sceriffo di Prescott</roleDesc>
36 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.roleDesc   
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                </castItem>
[...]
Il contenuto di  <role> sarà “Anonimo” in quanto per tutta la durata della storia il 
nome del personaggio non comparirà. Invece, come visto prima, dentro <roleDesc> 
viene trascritto il ruolo del personaggio.
 3.3 La formattazione del testo dei fumetti trattati
La scelta di codificare una determinata scritta in grassetto, corsivo, maiuscolo 
“aumentato” è piuttosto soggettiva in quanto a volte non è ben chiara la distinzione 
tra le categorie perché i vari font utilizzati nelle nuvolette non sono uguali tra loro e 
spesso non si  riesce ad interpretare  bene una determinata formattazione del  testo 
(Cap. 2.3).
Nei fascicoli oggetto di studio si è notato che in quelli editi da Bonelli sono rari i casi  
in cui si trova soltanto uno stile di formattazione (per esempio del testo scritto solo in 
grassetto  oppure  solo  in  corsivo).  Nella  maggior  parte  dei  casi  infatti  si  trovano 
accoppiamenti di stile (Cap. 3.3.4), a differenza del Topolino dove invece è più facile 
incontrare singoli stili.
Questi principi di formattazione sono applicabili sia ai caratteri che si trovano nei 
<cbml:balloon> sia ad altri elementi (come le <cbml:caption> per esempio).
 3.3.1 Il grassetto: <emph rend=”bold”>
Solitamente il grassetto nelle storie viene utilizzato per questi motivi: «esso 
può servire per riportare il discorso altrui, specie quando si tratta di poche parole e 
non di un'intera frase; altre volte invece sottolinea un elemento importante o un gioco 
di parole; talvolta infine serve semplicemente ad indicare un maggiore volume delle 
parole pronunciate. Saranno infatti in neretto un urlo o una risata particolarmente 
fragorosa, valendosi così di un elemento grafico per imitare acusticamente la realtà.
A volte poi l'uso del neretto è apparentemente inspiegabile: sono talvolta evidenziate 
in neretto parole che non hanno particolare valore allusivo né rientrano in nessuna 
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delle categorie precedentemente illustrate.  In tal  caso si tratta presumibilmente di 
mere  esigenze  grafiche  che  spingono  ad  evidenziare  alcuni  segni  per  motivi  di 
equilibrio tra spazi neri e spazi bianchi nella vignetta.»37
Nella Fig. 8 è possibile notare la differenza che c'è tra la scritta senza il grassetto e la  
scritta in grassetto.
In questo caso il contenuto in grassetto viene racchiuso dentro l'elemento <emph>.  
Questo  elemento  serve  a  «marcare  parole  o  frasi  che  sono  state  evidenziate  o 
enfatizzate per ottenere un particolare effetto linguistico o retorico»38. Per specificare 
che si  tratta di  un grassetto viene scritto il  valore “bold” nell'attributo “rend”,  in 
questo modo
<cbml:panel n="3" >
            <cbml:balloon n="1" type="speech" who="orazio">
              ... LEGGENDARIA <emph rend="bold">FENICE</emph>, 
ORIGINARIA DEL <emph rend="bold">CORNO D'AFRICA!</emph>
            </cbml:balloon>
            
            <cbml:balloon n="2" type="speech" who="minni">
              <emph rend="bold">UNICO ESEMPLARE DELLA SUA 
37 Pietrini 2007 p. 67
38 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.emph   
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Fig. 8- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 35)
SPECIE</emph>, DALLO SPETTACOLARE PIUMAGGIO...
            </cbml:balloon>
      </cbml:panel>
E'  possibile  vedere  come  alcune  parole  vengano  scritte  senza  nessuno  stile  di 
formattazione (come “LEGGENDARIA”, “ORIGINARIA DEL”, ecc...),  viceversa 
vengono racchiuse nel tag <emph rend=”bold”> le altre parole che sono marcate in 
neretto  (incluso il  punto esclamativo  che  compare in  “CORNO D'AFRICA!”).  Il 
grassetto enfatizza così la pronuncia rafforzando l'effetto della frase.
 3.3.2 Il corsivo: <emph rend=”italic”>
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Per trascrivere invece i caratteri in corsivo, bisogna cambiare il valore dell'attributo 
“rend” in “italic”, in questo modo:
<cbml:balloon n="3" type="speech" who="uccello">
     <emph rend="bold"><seg type="ideofono">EHM!</seg></emph> 
RECITA IL DETTO: <emph rend="italic">"CHI PEDINA 
IL VOLATILE NON AVRA' VITA FACILE"!</emph>
</cbml:balloon>
Nella terza nuvoletta (in ordine di lettura) nel testo del personaggio “uccello” - oltre 
alla prima parola (“EHM!”) scritta in grassetto e al resto scritto senza alcuno stile di 
formattazione - la scritta "CHI PEDINA IL VOLATILE NON AVRA' VITA FACILE"! 
(che comprende pure le virgolette) presenta una lieve inclinazione che rappresenta 
appunto il corsivo.
Quest'ultimo stile di formattazione (insieme alle virgolette) può essere utilizzato dai 
fumettisti per fare delle citazioni (come in questo caso, in cui si sta citando un detto) 
oppure per riportare un discorso altrui.
C'è da aggiungere che in tutti i fascicoli presi in considerazione (tranne nella 
prima  storia  del  Topolino,  “Pippo  Reporter  –  La  piuma  d'oro”)  lo  stile  di 
formattazione corsivo è sempre presente per il testo scritto nelle didascalie (a volte in 
coppia con altri stili come il bold e il “maiuscolo aumentato”).
 3.3.3 Il maiuscolo “aumentato” (o di dimensioni maggiori):  
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Fig. 9- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-2, 22 
gennaio 2013, pag. 42)
<emph=”maiuscolo_aum”>
Come detto in precedenza, in generale i testi dei balloon dei fascicoli italiani 
vengono scritti  tutti  in maiuscolo. Può succedere però che per dare più enfasi ad 
un'espressione  o ad  una  frase  (o addirittura  ad  una  singola  lettera)  questa  venga 
scritta in maiuscolo “aumentato”, ovvero con caratteri scritti sempre in maiuscolo ma 
con dimensioni più grandi (Fig. 10).
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<cbml:balloon n="1" type="speech" who="kit">
    <emph rend=”italic, maiuscolo_aum”>EHI! DATEVI UNA 
MOSSA... O IL CAFFE' SARA' IMBEVIBILE!</emph>
</cbml:balloon>
La frase “EHI! DATEVI UNA MOSSA... O IL CAFFE' SARA' IMBEVIBILE!” è 
stata scritta con caratteri maiuscoli di dimensione diversa, per esempio, rispetto a 
quelli della Fig. 16 (rimanendo sempre nello stesso fumetto, cioè  Tex – Salt River  
Sergio  Bonelli  Editore,  gennaio  2013).  Quando  si  presentano  casi  del  genere  il 
contenuto  viene  trascritto  all'interno  del  tag  <emph>  con  il  valore  dell'attributo 
“maiuscolo_aum”.  In questo caso specifico bisogna fare un accoppiamento di stile 
(paragrafo successivo), quindi il valore sarà  “rend=italic, maiuscolo_aum” (questa 
caratteristica degli accoppiamenti di stile per il maiuscolo “aumentato”, si trova nei 
testi contenuti nei fascicoli Dylan Dog e Tex, mentre nel Topolino ci sono solo pochi 
casi di caratteri con solo lo stile in “maiuscolo_aum”).
I singoli  balloon che presentano solo punti esclamativi, interrogativi, ecc... 
che hanno uno spessore diverso, sono stati codificati aggiungendo solo il grassetto 
(questo metodo è stato applicato per tutti i fascicoli), come per esempio nel secondo 
balloon (Fig. 10).
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="carson">
            <emph rend="bold">!</emph>
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Fig. 10- Vignetta tratta da Tex – 
Salt River (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 78)
</cbml:balloon>
 3.3.4 Gli accoppiamenti di stile
Oltre  alle  singole  formattazioni  di  testo  in  grassetto,  corsivo  e  maiuscolo 
“aumentato”,  è possibile avere anche delle formattazioni miste,  che comprendono 
cioè accoppiamenti di stile come il grassetto più maiuscolo (Fig. 11).
<cbml:panel n="1">
          <cbml:balloon n="1" type="speech" who="sarah">
            <emph rend="italic, maiuscolo_aum">... GIRATE AL LARGO!
 </emph>
          </cbml:balloon>
          
          <cbml:balloon n="2" type="speech" who="bob">
            <emph rend="bold, italic, maiuscolo_aum">
<seg type="ideofono">AH!</seg></emph>
          </cbml:balloon>
        <sound type="frustata_in_faccia" rend="large">TCHACK</sound>
      </cbml:panel>
In questo specifico caso, si nota benissimo come la scritta del primo  balloon è in 
corsivo e maiuscolo “aumentato” (come nella Fig. 10), mentre nel secondo balloon, 
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Fig. 11- Vignetta tratta da 
Tex – Salt River (Sergio 
Bonelli Editore, gennaio 
2013, pag. 60)
per marcare ancora di più l'esclamazione del personaggio dovuta dalla frustata in 
faccia (e dal conseguente dolore), l'autore ha preferito mettere insieme ben tre stili di 
formattazione: il grassetto, il corsivo e il maiuscolo “aumentato”. Nell'attributo rend 
quindi andremo a scrivere gli accoppiamenti di stile che compaiono nel balloon, in 
questo modo “rend=bold, italic, maiuscolo_aum”.
Un altro caso possibile  è il  grassetto più il  corsivo (Fig.  12).  In questo caso la 
codifica sarà di questo tipo:
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<cbml:balloon n="1" type="speech" who="scommettitore_1">
              <emph rend="bold, italic">ALLORA, LA' DAVANTI, CI 
VOGLIAMO SBRIGARE?</emph>
</cbml:balloon>
            
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="scommettitore_2">
  <emph rend="bold, italic">C'E' GENTE CHE ASPETTA, 
QUAGGIU'.</emph>
</cbml:balloon>
Un altro caso che può verificarsi è che una singola parola possa presentare la 
prima lettera formattata in modo diverso rispetto alle lettere che la seguono, come 
nella Fig. 13
45
Fig. 12- Vignetta tratta da Dylan Dog – Blacky (Sergio 
Bonelli Editore, gennaio 2013, pag. 32)
<cbml:panel n="3">
        <cbml:caption type="racconto" who="pippo">"<emph rend="bold, 
maiuscolo_aum">T</emph>RACCE NASCOSTE DAL TEMPO E DALLA 
RIGOGLIOSA VEGETAZIONE..."
       <sound type="macchina_da_scrivere" rend="small">TA-TAP TAP 
TAP TAP TA-TA-TAP</sound>
        </cbml:caption>
      </cbml:panel>
In questi casi bisogna “isolare” la singola lettera (in questo caso la “T”) e trascrivere 
il resto normalmente.
 3.4 Il <body>
Finita  la  fase  di  trascrizione  nel  <teiHeader> (descrivendo  i  vari  autori, 
disegnatori,  editori,  ecc.) comincia la trascrizione dei veri contenuti del fascicolo. 
Dentro il <body> verrà scritto tutto il corpo di un singolo testo escludendo qualsiasi 
frontespizio  o  appendice  («contains  the  whole  body  of  a  single  unitary  text, 
excluding any front or back matter»39).
Una  cosa  molto  importante  per  una  corretta  validazione  del  file  è  quella  di 
specificare l'attributo e il valore “xmlns:cbml="http://www.cbml.org/ns/1.0” dentro il 
l'elemento  <body>, in questo modo:
<body xmlns:cbml="http://www.cbml.org/ns/1.0">
39 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.body   
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Fig. 13- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-1, 22 
gennaio 2013, pag. 20)
[…]
</body>
 3.4.1 La trascrizione delle pagine: l'elemento <pb/>
 L'elemento vuoto <pb/>40, insieme agli attributi “n” e “ed”, è stato utilizzato 
per trascrivere le pagine effettive del fascicolo e quelle indicate in basso, in questo 
modo:
<pb n="1" ed="5" />
L'attributo “n” è stato utilizzato come un indicatore del  numero di pagine 
della storia,  invece l'attributo “ed” è servito per indicare il  numero di pagina del 
fascicolo in cui la storia è pubblicata. Spesso infatti il racconto in un fascicolo non 
inizia da pagina 1, ma la storia può cominciare in qualsiasi punto del volume. Nel 
Topolino, per esempio, quando comincia una nuova storia l'attributo “n” riparte da 
“1”, invece nell'attributo “ed” viene specificato il numero esterno ai <cbml:panel> 
(elemento che tratteremo nel paragrafo successivo).
Questa codifica facilita per esempio il passaggio da un punto a un altro del codice per 
andare a modificare alcuni errori (grazie allo strumento di ricerca nel testo che alcuni 
programmi di video scrittura hanno a disposizione, è possibile inserire il numero di 
pagina che vogliamo modificare andando così velocemente nel punto che si vuole 
attualizzare)  ma è  utile  anche  a  chiunque voglia  ricontrollare  o  cercare  qualcosa 
dentro al file.
L'elemento <pb/> viene scritto subito prima del primo cbml:panel in questo modo
<pb n="1" ed="5" /> 
        <cbml:panel n="1" >
            [...]
        </cbml:panel>
      
        <cbml:panel n="2">
[...]
        </cbml:panel>
40 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.pb   
47
      [...]  
      <pb n="2" ed="6" />
        <cbml:panel n="1">
[...]
        </cbml:panel>
[...]
 3.4.2 Il <cbml:panel>
La tavola di  un fascicolo (come si  è  visto nel  Cap.  2.3.2) è composta da 
vignette dove avviene tutto il racconto.
Per  poterle  trascrivere,  il  CBML  mette  a  disposizione  dell'utente  un  tag 
fondamentale, ovvero il  <cbml:panel>41.
Una tavola può essere composta da un numero variabile di vignette (come possiamo 
vedere  nella  Fig.  14)  che  vengono  numerate,  secondo  l'ordine  di  lettura,  usando 
41 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.panel  
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Fig. 14- Tavole tratte da Dylan Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 6, 7)
l'attributo “n”:
<cbml:panel n="1"> [...] </cbml:panel>
      
<cbml:panel n="2"> [...] </cbml:panel>
[...]
Per ogni pagina nuova, l'attributo “n” riparte sempre da “1”.
 3.4.2.1 Il <cbml:panel> “vuoto”
I  <cbml:panel> possono  contenere  svariati  elementi  da  codificare  come 
nuvolette, didascalie, suoni, ecc... (che andremo a vedere e ad analizzare nei capitoli 
successivi).  Tuttavia  ci  sono  casi  in  cui  i  <cbml:panel> non  presentano  alcuna 
trascrizione (sono quindi privi di suoni, nuvolette, didascalie, ecc.) utile per analisi 
linguistiche  ma  comunque  hanno  un  significato  per  il  lettore  (infatti  la 
comunicazione in una storia non si limita soltanto ai contenuti scritti,  ma include 
anche e soprattutto  disegni,  come possiamo vedere nella  Fig.  15,  dove Tex aiuta 
Carson ad uscire dal fiume).
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Fig. 15-Vignetta tratta da Tex – Salt  
River (Sergio Bonelli Editore, gennaio 
2013, pag. 37)
In questo caso ci limitiamo a trascrivere semplicemente il  <cbml:panel> vuoto in 
questo modo
<cbml:panel n="6"></cbml:panel>
 3.4.3 L'elemento  più  frequente  nei  <cbml:panel>:  il 
<cbml:balloon>
Oltre all'importanza comunicativa delle immagini, l'uso delle parole in una 
storia a fumetti è fondamentale. I personaggi parlano tra di loro tramite un mezzo 
fondamentale per racchiudere il loro parlato, ovvero la nuvoletta.
Come viene ben spiegato dalla Pietrini, l'interazione tra testo e immagine è 
molto  importante:  «il  testo  verbale  inserito  all'interno  di  un'immagine,  deve 
interagire con un disegno. Quel testo è inoltre caratteristica propria dell'immagine, 
non considerabile separatamente da questa.»42
Per poter trascrivere le nuvolette, il CBML mette a disposizione un elemento 
fondamentale: il <cbml:ballon>43. All'interno di questo, vengono trascritti tutti i vari 
dialoghi dei personaggi presenti in una storia.
 3.4.3.1 L'attributo who dell'elemento <cbml:balloon>
Per  identificare  il  parlante  bisogna  specificare  nel  tag  <cbml:ballon> 
l'attributo “who”:
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="tex">
AD ASCIUGARE, COME I MIEI.</cbml:balloon>
42 Pietrini 2007 p. 46
43 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.balloon   
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In quest'esempio è ben chiaro che a parlare è il  personaggio  Tex.  L'attributo “n”, 
serve a dare un ordine di lettura della nuvoletta: spesso dentro ad un <cbml:panel> 
abbiamo più parlanti, e per dare un ordine di lettura viene usato, appunto, l'attributo 
“n”.
In altri casi, alcuni personaggi rimangono anonimi ma identificabili (come abbiamo 
visto nel Cap. 3.2). Ecco alcuni esempi di come trascrivere questi personaggi:
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  <cbml:panel n="3">
          <cbml:balloon n="1" type="speech" who="gangster_2">
            SONO SOLO IN DUE A DARCI LA CACCIA! E IO SONO STANCO DI 
SCAPPARE! AFFRONTIAMOLI!
          </cbml:balloon>
          
          <cbml:balloon n="2" type="speech" who="gangster_1">
            IO SONO CON TE!
          </cbml:balloon>
        </cbml:panel>
E in <castList> quindi troveremo:
    <castItem>
                  <role xml:id="gangster_1">Anonimo</role>
                  <roleDesc>Gangster</roleDesc>
                </castItem>
                
                <castItem>
                  <role xml:id="gangster_2">Anonimo</role>
                  <roleDesc>Gangster</roleDesc>
                </castItem>
A questi viene dato sostanzialmente un piccolo nome significativo (come ganster_1) 
e se si vuole utilizzare (quasi) lo stesso nome, per distinguerli basta usare un numero 
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Fig. 16- Vignetta tratta da Tex – Salt  
River (Sergio Bonelli Editore, gennaio 
2013, pag. 9)
crescente (“_1”, “_2”, ecc.).
In  alcuni  casi  però  non  è  possibile  distinguere  chi  sta  parlando.  Solo  in 
quest'ultimo caso il valore di who sarà “pg_non_identificabile” (Fig. 17)
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<cbml:balloon n="1" type="thought" who="dylan_dog">
                PEGGIO DI COSI' PROPRIO NON POTREBBE ANDARE...
</cbml:balloon>
              
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="pg_non_identificabile">
                <seg>DYLAN DOG</seg>?
</cbml:balloon>
Nel fascicolo Dylan Dog – Blacky, la vignetta successiva della Fig. 17 è la Fig. 18. 
Qui ci sono due personaggi, di cui uno che parla (questi ultimi rimarranno senza un 
nome per tutta la storia, ma come spiegato poc'anzi, verranno assegnati loro i valori 
di “scagnozzo_1” e “scagnozzo_2”).
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Fig. 18- Vignetta tratta da Dylan Dog – Blacky (Sergio 
Bonelli Editore, gennaio 2013, pag. 53)
Fig. 17-  Vignetta tratta da 
Dylan Dog – Blacky (Sergio 
Bonelli Editore, gennaio 
2013, pag. 53)
Il problema che si verifica nella Fig. 17 è: chi è stato (in questo specifico caso) a 
chiamare Dylan Dog? “scagnozzo_1” oppure “scagnozzo_2”? Ed ecco appunto che il 
valore di “pg_non_identificabile” torna utile.
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In altri casi, seguendo il filo del discorso è possibile identificare il parlante 
anche se in una specifica vignetta (o  <cbml:panel>) non compare il personaggio, 
bensì solo la nuvoletta, come in questo caso (Fig. 19):
Nella prima vignetta ci sono due nuvolette: per la prima non compare il personaggio 
che parla, per l'altra invece sì (Carson).
Nella seconda vignetta, il personaggio che parla è girato di spalle (chi legge l'intera 
storia ha già immaginato di chi si tratta, ma facciamo finta che questa sia una delle 
prime pagine di un fascicolo e che non si conoscano ancora tutti  i  personaggi,  e 
proseguiamo con la lettura) mentre nella terza conosciamo il suo volto.
Infine, nella quarta vignetta, Tex ci dice finalmente di chi si tratta, ovvero di suo 
figlio Kit Willer. Ecco il codice:
<cbml:panel n="1">
          <cbml:balloon n="1" type="speech" who="kit">
            <emph rend="italic, maiuscolo_aum">EHI! DATEVI UNA 
MOSSA... O IL CAFFE' SARA' IMBEVIBILE!</emph>
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Fig. 19- Vignette tratte da Tex – Salt River  
(Sergio Bonelli Editore, gennaio 2013, pag. 
78)
          </cbml:balloon>
          
          <cbml:balloon n="2" type="speech" who="carson">
            <emph rend="bold">!</emph>
          </cbml:balloon>
</cbml:panel>
        
<cbml:panel n="2">
          <cbml:balloon n="1" type="speech" who="kit">
            HO COMINCIATO A PREPARARLO QUANDO VI HO AVVISTATO DA 
LONTANO...
          </cbml:balloon>
</cbml:panel>
        
<cbml:panel n="3">
          <cbml:balloon n="1" type="speech" who="kit">
            ... MA NON PENSAVO CI AVRESTE MESSO COSI' TANTO!
          </cbml:balloon>
</cbml:panel>
        
<cbml:panel n="4">
          <cbml:balloon n="1" type="speech" who="tex">
            BUONA SERA, FIGLIOLO!
          </cbml:balloon>
          
          <cbml:balloon n="2" type="speech" who="kit">
            CIAO, PA'!
          </cbml:balloon>
</cbml:panel>
Un altro caso interessante è quando a parlare non è un singolo personaggio ma più 
parlanti contemporaneamente (Fig. 20).
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In questo caso il valore dell'attributo “who” sarà “piu_parlanti”, limitando così a due 
il numero delle nuvolette (che poi è quello effettivo nella vignetta).
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="piu_parlanti">
              <emph rend="bold, maiuscolo_aum">ACCETTIAMO!</emph>
</cbml:balloon>
            
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="zio_pap">
        <emph rend="bold"><seg type="ideofono">EH, EH!</seg></emph> 
MAGNIFICO!
</cbml:balloon>
C'è da dire inoltre che in questo caso specifico è anche difficile precisare il numero 
esatto di parlanti (per esempio Ciccio e Paperino hanno il becco chiuso) e non si 
capisce bene a chi attribuire la coda del balloon.
Altrettanto  interessante  è  stata  la  scelta  del  valore  “un_nipotino”  per 
identificare uno tra Qui, Quo e Qua.
59
Fig. 20- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-3, 22 
gennaio 2013, pag. 70)
Durante il corso degli anni, i disegnatori hanno utilizzato diversi colori sui cappellini 
per distinguere questi personaggi. Inoltre quando si presentano con tratti “distintivi” 
diversi  da  quelli  che  sono  il  colore  dei  cappellini  (o  addirittura  quando  non  lo 
indossano) è praticamente impossibile distinguerli (in quanto sono anche gemelli). 
Per questo la soluzione è stata di dare a who il valore di “un_nipotino” come si può 
vedere dal codice
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="un_nipotino">
              PER OGGI DOVRAI ASPETTARE! STA CONTENDENDO A 
<seg>ROCKERDUCK</seg> L'ACQUISTO DI UNA VECCHIA 
<emph rend="bold">TENUTA DI CAMPAGNA!</emph>
      </cbml:balloon>
Andando a specificare che si tratta di un nipote di Paperino come segue
<castItem>
         <role xml:id="un_nipotino">Un nipotino</role>
         <roleDesc>Un nipotino di Zio Paperino</roleDesc>
      </castItem>
La stessa scelta è stata adottata per distinguere i personaggi che compongono 
la Banda Bassotti (tranne il nonno che presenta tratti somatici diversi  e viene distinto 
con  il  valore  “nonno_bas”  nell'attributo  who).  Qui  il  problema  è  che  questi 
personaggi possono essere distinti solamente tramite la loro matricola carceraria che 
hanno  sulla  maglia.  In  molti  casi  questa  scritta  viene  nascosta  totalmente  o 
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Fig. 21- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-6, 
22 gennaio 2013, pag. 142)
parzialmente impedendo così la loro identificazione. Questo è il motivo per cui il 
valore di who dei vari bassotti sarà “un_bassotto”
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="un_bassotto">
              <emph rend="bold"><seg>AMELIA</seg>?!</emph> CHE COSA 
VUOI?
      </cbml:balloon>
Diversa invece è la situazione quando uno dei bassotti si “auto identifica” come nella 
Fig. 23
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Fig. 22- Vignetta tratta da 
Topolino (numero I-2982-3, 22 
gennaio 2013, pag. 65)
Qui il bassotto “Intellettuale 176” dice proprio chi è (anche se si è travestito) ma sta 
interpretando  il  personaggio  di  Kurt  Brain.  Quindi  per  identificarlo  durante  il 
racconto viene dato a  who  il valore di  “intellettuale_176” (com'è possibile vedere 
nel seguente codice)
<cbml:balloon n="1" type="thought" who="intellettuale_176">
            <emph rend="bold"><seg type="ideofono">EH, EH!
</seg></emph><seg>PAPERINO</seg>  NON  SOSPETTA  NEMMENO  
LONTANAMENTE CHE SONO 
            <emph rend="bold"><seg>INTELLETTUALE-176</seg>!</emph>
      </cbml:balloon>
e nella descrizione del ruolo del personaggio (nell'header) viene scritto come segue
<castItem>
      <role xml:id="intellettuale_176">Intellettuale 176</role>
          <roleDesc>Intellettuale 176 della Banda Bassotti 
interpreta Kurt Brian (un vacanziere)</roleDesc>
</castItem>
 3.4.3.2 L'attributo  type  e  subtype  dell'elemento  
<cbml:balloon> e l'importanza dei suoi valori
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Fig. 23- Vignetta tratta da 
Topolino (numero I-2982-3, 22 
gennaio 2013, pag. 74)
Un altro attributo molto importante dell'elemento balloon è il “type”. Questo 
permette  di  specificare  la  tipologia  di  nuvoletta  del  parlante  all'interno  di  una 
vignetta, infatti «a seconda del modo in cui viene disegnato il contorno del balloon e 
della forma della sua coda, esso rappresenta un testo parlato (contorno continuo e 
coda diretta verso la bocca del personaggio), pensato o sognato (contorno ondulato a 
forma di nuvoletta e coda a bollicine), sussurrato (contorno tratteggiato), ecc.»44 (le 
nuvolette per il pensato o sognato possono avere anche un contorno continuo senza 
ondulazioni,  come  in  Fig.  25).  C'è  da  aggiungere  che  il  contenuto  scritto  in  un 
balloon può provenire anche da un dispositivo tecnologico come: radio, televisione, 
altoparlanti, ecc. Il contorno delle nuvolette in questi casi sarà seghettato e il suo 
contenuto scritto in corsivo.
Il linguaggio CBML ci dice come codificare tutti i casi sopraelencati.
La “classica” nuvoletta, quella utilizzata per il parlato (come quella in Fig. 24), ha 
come valore “speech” nell'attributo type, e va codificata in questo modo
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="marcus">
            E' AGITATA. COME SE AVESSE PAURA DI QUALCOSA...
</cbml:balloon>
          
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="carrie">
            NON DIRE SCIOCCHEZZE! LA MIA <seg>BELLES</seg>NON TEME 
44 Pietrini 2007 p. 45
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Fig. 24- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 6)
 NESSUNO!
</cbml:balloon>
Se invece bisogna codificare una nuvoletta che indica un pensato o un sognato, basta 
cambiare il valore dell'attributo type in “thought” (Fig. 25)
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<cbml:balloon n="1" type="thought" who="marcus">
            HO PARLATO TROPPO PRESTO!
</cbml:balloon>
Quasi  lo  stesso  trattamento  di  trascrizione  viene  riservato  per  il  testo  “COSTO 
DEGLI ATLETI” presente nella Fig. 26. Si presenta come un pensiero astratto, senza 
una coda che indica il pensante (a differenza della scritta “UHM... UHM...”), ma è 
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Fig. 25- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 10)
Fig. 26- Vignetta tratta da 
Topolino (numero I-2982-
3, 22 gennaio 2013, pag. 
63)
pur sempre un pensiero fatto da Zio Paperone. Il valore di  “type”  riamane uguale 
(cioè “thought”) ma viene aggiunto un “subtype” con valore “pensiero_astratto”.
<cbml:panel n="4" >
            <cbml:balloon n="1" subtype="pensiero_astratto" 
type="thought" who="zio_pap">
              <emph rend="maiuscolo_aum">COSTO DEGLI ATLETI</emph>
            </cbml:balloon>
            
            <cbml:balloon n="2" type="thought" who="zio_pap">
              <seg type="ideofono">UHM... UHM...</seg>
            </cbml:balloon>
       </cbml:panel>
La voce che invece proviene da un altoparlante (ma anche da un telefono o 
qualsiasi  altro  dispositivo  tecnologico)  viene  distinta  dal  contorno  del  balloon 
seghettato e dalla formattazione dei caratteri in corsivo, ed è codificata come segue
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<cbml:balloon n="1" type="audio" subtype="altoparlanti" 
who="pg_non_identificabile">
            <emph rend="italic">ANCORA QUALCHE MOMENTO DI PAZIENZA 
PRIMA DELL'INIZIO DELLA GARA.</emph>
</cbml:balloon>
In questo caso il valore dell'attributo type, sarà “audio” mentre nell'attributo subtype 
verrà  specificato  il  dispositivo  tecnologico  da  dove  fuori  esce  l'audio  (in 
quest'esempio “altoparlanti”)45.
L'attributo  subtype (visto in precedenza) torna anche molto utile nel caso in 
cui vogliamo specificare il bisbiglio o sussurro di un personaggio (come in Fig. 28), 
oppure  per  trascrivere  una  particolare  tipologia  di  linguaggio,  come quello  degli 
animali (come in Fig. 29).
45 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.balloon   (v. Example 2)
67
Fig. 27- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 6)
Qui l'autore indica il bisbiglio tra due personaggi utilizzando la linea tratteggiata nei 
balloon. In questo caso il valore di  subtype sarà “bisbiglio”, mentre quello di  type 
sarà “speech” (si tratta comunque di un parlato che non proviene da alcun dispositivo 
tecnologico).
<cbml:panel n="4">
              <cbml:balloon n="1" subtype="bisbiglio" type="speech" 
who="infermiere_3">
                PENSI ANCHE TU CHE...?
              </cbml:balloon>
              
              <cbml:balloon n="2" subtype="bisbiglio" type="speech" 
who="infermiere_2">
                 PURTROPPO E' PROBABILE. MA LASCIAMO CHE SIANO I    
MEDICI A DECIDERLO.
              </cbml:balloon>
            </cbml:panel>
In altri casi invece (come nella storia di “Pippo Reporter – La piuma d'oro”, 
numero I-2982-1, 22 gennaio 2013) l'autore, per simulare\”tradurre” il linguaggio di 
alcuni animali, usa sia dei  balloon particolari (senza la coda della nuvoletta) che il 
minuscolo anziché il tutto maiuscolo.
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Fig. 28- Vignetta tratta da Dylan Dog – 
Blacky (Sergio Bonelli Editore, gennaio 
2013, pag. 60)
La trascrizione della Fig. 29 pertanto è la seguente:
<cbml:balloon n="1" subtype="linguaggio_animali" type="speech" 
who="scimmia_1">
              Allora, sei poi stata a quella festa al <emph 
rend="bold">grande albero</emph>?
</cbml:balloon>
            
<cbml:balloon n="2" subtype="linguaggio_animali" type="speech" 
who="scimmia_2">
              Macché! Me la sono persa, ma ho sentito dire che...
</cbml:balloon>
In questo caso il valore di subtype è “linguaggio_animali”, mentre quello di type è 
“speech”.
 3.4.3.3 Il ritmo di un discorso: le nuvolette multiple collegate
Solitamente,  per  simulare  il  ritmo  di  un  discorso,  come per  esempio  una 
pausa o un'interruzione, vengono utilizzati dei puntini di sospensione alla fine di una 
frase. Nei casi  di  un'interruzione della frase (cioè di un discorso fatto a metà) la 
parola spesso passa ad un altro personaggio oppure rimane con lo stesso personaggio, 
però in un'altra vignetta. In alcuni casi invece vengono utilizzate nuvolette multiple 
collegate fra loro (Fig. 30).
69
Fig. 29- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-1, 22 
gennaio 2013, pag. 28)
In  questo  caso  l'elemento  balloon  viene  suddiviso  in  modo  diverso  rispetto  al 
“classico” balloon creando l'effetto di stacco del discorso. Questa suddivisione viene 
codificata come segue, utilizzando l'elemento <p>:
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="dylan_dog">
             <p>HAI IDEA DI COME...</p>
             <p><emph rend="bold">?!</emph></p>
</cbml:balloon>
Se per trascrivere le battute dei vari contenuti presenti nei balloon, infatti, di regola 
non  abbiamo  bisogno  di  utilizzare  l'elemento  <p>  (tranne  all'interno  del 
<floatingText> che  vedremo  nel  Cap.  3.4.5.2),  nel  caso  di  nuvolette  multiple 
collegate, Walsh utilizza  <p> per collegare i contenuti staccati, proprio come nella 
trascrizione  appena  vista  (vedi  trascrizione  di  “Figure  13”  in 
http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html#p37)
 3.4.4  La didascalia nei <cbml:panel>: la <cbml:caption>
Il secondo elemento più importante (in ordine di frequenza) che si trova nelle 
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Fig. 30- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 27)
vignette di un fascicolo è la didascalia, codificata con l'elemento <cbml:caption>46. 
Solitamente le didascalie compaiono in riquadri rettangolari dentro la vignetta ma 
esistono diversi modi per raffigurarle. Ai fini della codifica la cosa interessante è il 
contenuto di una didascalia e il modo in cui questa viene scritta, e non la forma.
«Una didascalia è per definizione una breve scritta che svolge la funzione di 
accompagnare e spiegare l'immagine.  Nel fumetto le didascalie possono essere di 
diverso tipo e durata a seconda della loro funzione. Per la maggior parte si tratta di 
brevi didascalie narrative che servono a marcare i salti spazio temporali che sarebbe 
difficile rendere con il disegno (del tipo “Qualche ora dopo...” o “A Parigi...”), ma 
non mancano didascalie descrittive (“tornato a casa, X cade in un sonno profondo”) e 
riassuntive (…) Molto frequenti sono inoltre le serie di didascalie che continuano per 
più vignette consecutive e che riportano tra virgolette la narrazione in prima persona 
di un personaggio, intento solitamente a descrivere quanto accadutogli in passato in 
una sorta di flashback in cui la didascalia sostituisce i dialoghi, mentre il disegno 
illustra  gli  eventi  narrati.  Tipica  infine  dei  fumetti  (…)  è  la  sovrabbondanza  di 
didascalie a riportare monologhi interiori e commenti vari del protagonista.»47
Seguendo questa descrizione fatta dalla Pietrini, andiamo a vedere come sono state 
codificate le varie didascalie (incontrate nei fascicoli presi in considerazione) con il 
CBML.
46 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.caption   
47 Pietrini 2007 p. 48
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La prima tipologia di didascalia (quella che descrive i salti spazio temporali) è la 
seguente e viene trascritta in questo modo
<cbml:caption>
<emph  rend="italic"><emph  rend="bold">I</emph>L  
GIORNO SEGUENTE...</emph>
</cbml:caption>
 3.4.4.1 L'attributo “type” in una <cbml:caption>
La  seconda  tipologia  di  didascalia  (dove  il  personaggio  racconta  un  fatto  già 
avvenuto) è la seguente:
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Fig. 31- Vignetta tratta da Tex – Salt River (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 66)
Essa non è nemmeno racchiusa in un rettangolo ma è pur sempre una didascalia che 
codificheremo con una caption.
Per simulare il ricordo passato (nel caso specifico è Carrie che sta raccontando a 
Dylan Dog un episodio successo tempo fa) l'autore ha scelto di disegnare il panel con 
le punte arrotondate piuttosto che farle angolate come in un “normale” panel, tuttavia 
la vignetta viene codificata normalmente con il tag  <cbml:panel> (come spiegato 
precedentemente nel Cap. 3.4.4).
Per specificare che si tratta di un ricordo passato è stato utilizzato l'attributo “type” 
(dentro l'elemento caption) dando come valore “ricordo_passato”.
<cbml:caption type="ricordo_passato" who="carrie">
              "<emph rend="italic"><emph rend="bold">S</emph>EMBRAVA 
UN GIORNO PERFETTO...</emph>"
</cbml:caption>
 3.4.4.2 L'attributo “who” in una <cbml:caption>
L'ultima tipologia di  caption riscontrata è la terza (monologhi interiori e/o 
commenti vari), come per esempio la Fig. 33
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Fig. 32- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 16)
Qui  in  realtà  non è  l'autore  che  interviene  direttamente  nella  storia  aggiungendo 
informazioni, ma è il personaggio stesso che parla/pensa (in questo caso specifico 
viene trascritto quello che sta dicendo o pensando ad alta voce) e lo si può capire 
anche dal virgolettato.
In questi casi, all'elemento  <cbml:caption>, si aggiunge solo l'attributo “who” per 
specificare chi è il parlante:
<cbml:caption who="dylan_dog">
           "<emph rend="italic"><emph rend="bold">U</emph>NA POVERA 
ANIMA IN PENA CHE AVEVA CERCATO IN TUTTI I MODI DI 
IMPEDIRE CHE I SUOI COMPAGNI DI PRIGIONIA  FACESSERO LA 
SUA STESSA FINE.</emph>"
</cbml:caption>
 3.4.5 Gli  elementi  testuali  fuori  dal  <cbml:balloon> e  dalla 
<cbml:caption>
Finora l'attenzione è stata focalizzata sugli elementi testuali scritti dentro ai 
balloon  e  dentro  alle  caption.  In  una  vignetta  però  oltre  alle  nuvolette  e  alle 
didascalie ci sono elementi testuali di diverso tipo, come suoni oppure frammenti di 
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Fig. 33- Vignetta tratta da 
Dylan Dog – Blacky (Sergio 
Bonelli Editore, gennaio 
2013, pag. 91)
testo su oggetti, giornali, cartelli, ecc... tutti elementi che possono essere codificati 
grazie all'utilizzo di appositi tag che il CBML mette a disposizione.
 3.4.5.1 I suoni/rumori: l'elemento <sound>
I suoni/rumori riscontrati nelle varie vignette danno un valore semantico in 
più alle scene consentendo «(...) di simulare acusticamente la realtà allontanandosi 
ulteriormente dalle modalità espressive delle tradizionali forme di scrittura».48
I  fumettisti  per  poter  simulare  questi  suoni\rumori  fanno  uso  di  parole 
onomatopeiche (addirittura alcune di esse sono anche entrate nel linguaggio comune, 
vedi Cap. 1).
La  codifica  di  un  suono\rumore  avviene  grazie  all'elemento  <sound>49 
accompagnato  dagli  attributi  “rend”  e  “type”  che  indicano  rispettivamente  la 
grandezza del suono e una breve descrizione di esso.
All'interno di una scena è possibile distinguere sostanzialmente tre tipologie 
di grandezza di un suono (come abbiamo visto nel capitolo 3.1): “small” per i suoni 
piccoli, “large” per i suoni grandi e “xx-large” per i suoni molto grandi.
La  diversità  della  dimensione  grafica  di  questi  suoni/rumori  può  indicare  sia  la 
vicinanza  o  la  lontananza  di  essi,  ma  può  anche  indicare  l'intensità  (ovvero  la 
grandezza) del suono.
Tuttavia la codifica dei suoni presenti nei racconti trattati verrà fatta in base 
alle dimensioni del font trascritto su carta. Anche qui (come per la formattazione del 
testo) la scelta di un “large” piuttosto che un “xx-large” è abbastanza soggettiva in 
quanto a volte non si riesce a distinguere bene la dimensione di un suono.
48 Pietrini 2007 p. 50
49 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.sound   
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Un esempio esplicativo di tre grandezze diverse di suono lo si può vedere nella Fig. 
34. Qui è possibile distinguere rispettivamente: “small”, “large” e “xx-large”.
<cbml:panel n="3">
          <sound type="sibilo_proiettile" 
rend="small">ZIIIINN</sound>
          <sound type="sparo" rend="large">BANG</sound>
          <sound type="sparo" rend="xx-large">BANG</sound>
</cbml:panel>
Il primo suono (in ordine di lettura di codice) “ZIIIINN” viene definito come “small” 
in quanto viene utilizzata una dimensione di font molto più piccola rispetto agli altri 
due  suoni.  Il  secondo  e  il  terzo  suono,  nonostante  siano  uguali  (“BANG”), 
presentano  dimensioni diverse. Prima c'è un “large” (il secondo suono in ordine di 
lettura) e poi un “xx-large” (il terzo e ultimo suono).
A volte  però  il  fumetto  «(...)  può  sacrificare  la  veridicità  della  rappresentazione 
grafica alle esigenze del racconto, per cui non valgono necessariamente le leggi della 
prospettiva, e spesso si disegna con un tratto più grosso ciò che si vuole mettere in 
evidenza e non necessariamente l'elemento in primo piano.»50 Un esempio di quanto 
appena descritto lo si può vedere nella Fig. 35.
50 Pietrini 2007 p. 45
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Fig. 34- Vignetta tratta da Tex – 
Salt River (Sergio Bonelli Editore, 
gennaio 2013, pag. 10)
Qui l'autore, per far risaltare il fatto che si sta verificando un'accesa sparatoria, non si 
preoccupa del fatto che il suono di chi spara da più lontano è minore rispetto a quelli 
che sono in primo piano e rappresenta tutti i suoni con la stessa dimensione (non 
preoccupandosi minimamente della prospettiva).
<cbml:panel n="4">
          <sound type="sparo" rend="xx-large">BANG BANG BANG BANG 
BANG BANG </sound>
</cbml:panel>
Tutti i  suoni che hanno la stessa tipologia,  la stessa grandezza (come per 
esempio  type=”sparo”  rend=”xx-large”)  e  presentano  differenze  minime  di 
trascrizione (come nelle  Fig.  36 e  Fig.  37)  vengono raggruppati  in  un unico tag 
<sound>. Ecco alcuni esempi
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Fig. 35- Vignetta tratta da Tex – Salt River (Sergio Bonelli Editore, 
gennaio 2013, pag. 10)
<sound type="pedalata" rend="small">GNIK GNIK GNIK GNI-GNIK</sound>
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Fig. 36- Vignetta tratta da 
Topolino (numero I-2982-1, 22 
gennaio 2013, pag. 17)
<sound type="sparo" rend="xx-large">BANG BANG BANG BAN</sound>
Da notare che sia la Fig. 36 che la Fig. 37 presentano delle piccole variazioni nella  
scrittura  dei  rumori:  nella  prima  manca  una  “K”  in  “GNI-GNIK”,  mentre  nella 
seconda manca una “G” in un “BANG”. Possiamo raggruppare il  tutto dentro un 
unico tag <sound>.
Quando invece  i  suoni  sono diversi  (anche se hanno la  stessa tipologia e 
grandezza) vengono raggruppati in diversi tag <sound>, come per la Fig. 38
<sound type="lite" rend="large">POW</sound>
<sound type="lite" rend="large">CRASH</sound>
<sound type="lite" rend="large">SBONK</sound>
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Fig. 37- Vignetta tratta da Tex – 
Salt River (Sergio Bonelli Editore, 
gennaio 2013, pag. 13)
Fig. 38- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-3, 22 
gennaio 2013, pag. 61)
 3.4.5.1.1 Attraversamento di  un suono/rumore in diversi  
<cbml:panel>
Può succedere che un unico suono\rumore attraversi diversi <cbml:panel>. In 
questi casi (come nella Fig. 39) si è scelto di “sezionare” il suono laddove compare, 
in questo modo:
<cbml:panel n="2" >
            <cbml:balloon n="1" type="speech" who="zio_pap">
              CHE STRANO! QUESTA GIOSTRA VA <emph rend="bold">AL 
CONTRARIO!</emph>
            </cbml:balloon>
            
            <sound type="vento" rend="xx-large">VVV</sound>
</cbml:panel>
          
<cbml:panel n="3" >
            <sound type="vento" rend="xx-large">RRRR</sound>
</cbml:panel>
          
<cbml:panel n="4" >
            <sound type="vento" rend="xx-large">R</sound>
            <sound type="vento" rend="large">RR</sound>
            <sound type="vento" rend="small">RR</sound>
80
Fig. 39- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-
6, 22 gennaio 2013, pag. 129)
</cbml:panel>
Oltre al sezionamento del suono c'è un graduale cambiamento di quest'ultimo, infatti 
all'inizio c'è un suono molto grande (fino al  <cbml:panel n="3">) contrassegnato 
come  “xx-large”  e  poi  nell'ultimo  panel,  il  suono  diminuisce  la  sua  grandezza 
passando prima da un “xx-large”, poi ad un “large” e infine ad uno “small”.
 3.4.5.2 I vari frammenti testuali: l'elemento <floatingText>
Fin  qui  sono  stati  analizzati  tutti  i  vari  contenuti  presenti  all'interno  dei 
balloon,  caption  e sound. Tuttavia  in  una  vignetta  si  possono  incontrare  diversi 
frammenti testuali trascritti in cartelli (come nella Fig. 40), poster, giornali, ecc...
Questa tipologia di testo può portare al racconto di una storia (o di una particolare 
scena) informazioni aggiuntive sui personaggi o su un particolare contesto dove si 
svolgono gli eventi.
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In questo caso la  scritta  sul  cartello  (anche se “EMERGENCY” appare in  modo 
speculare, viene trascritta la parola percepita) dà un valore aggiuntivo a ciò che il 
personaggio dice nella nuvoletta (ovvero l'arrivo al pronto soccorso).
Tutti gli elementi che contengono testo, sia esso scritto in un poster, in un giornale, in 
una  pagine  web,  sui  cartelli,  ecc...  saranno  trascritti  dentro  l'elemento 
<floatingText>51
<floatingText subtype="cartello_speculare" type="diegetic" 
xml:lang="en">
                <body>
                  <p>EMERGENCY</p>
                </body>
</floatingText>
L'attributo “type” ha sempre come valore “diegetic” (come indicato nelle linee guida 
del CBML); nel “subtype” invece andiamo a scrivere in quale elemento si trova la 
scritta (in questo caso con “cartello_speculare” viene specificato che la scritta è vista 
in modo speculare nel cartello), mentre in “xml:lang” viene specificata la lingua in 
cui è scritto il testo (che in questo caso è l'inglese).
La struttura minima che si trova all'interno del tag  <floatingText> è quella appena 
51 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.sound  
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Fig. 40- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 60)
trascritta sopra, dove all'interno troviamo l'elemento <body> che a sua volta contiene 
l'elemento  <p>,  al  cui  interno  viene  scritto  il  contenuto  del  frammento  di  testo 
(l'assenza di quest'ultimo elemento causerebbe l'invalidazione del codice).
Tuttavia  possiamo  trovare  dei  casi  particolari  che  arricchiscono  ancora  di  più 
l'elemento <body>, come vedremo di seguito.
 3.4.5.2.1 L'intestazione e gli “a capo” dentro un elemento  
<floatingText>
In certi  frammenti di testo lo standard CBML considera utile trascrivere e 
distinguere  anche i  ritorni  a  capo (con il  tag  <lb/>)  e  le  intestazioni  (con il  tag 
<head>).
Nella Fig. 41 possiamo distinguere i seguenti casi
<floatingText subtype="poster" type="diegetic" xml:lang="en">
            <body>
              <head> SARAH<lb/> WYATT </head>
              <p> SURGEON<lb/> 
              AND<lb/> 
              PHYSICIAN</p>
            </body>
</floatingText>
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Fig. 41- Vignetta tratta da Tex – Salt  
River (Sergio Bonelli Editore, 
gennaio 2013, pag. 58)
In  questo  poster  è  possibile  dire  che  la  parte  superiore  rappresenta  l'intestazione 
(scritta dentro <head>) e il resto è un semplice paragrafo (contrassegnato con <p>). 
Da notare che l'elemento <lb/> (utilizzato per gli “a capo”) può essere usato sia in 
<head> che in <p>.
 3.4.5.2.2 Un cartello contenente una lista: l'elemento <list>
Quando siamo di fronte ad una lista di elementi, l'elemento <list>52 è quello 
più adeguato per descrivere i vari contenuti presenti in essa.
Se questa si trova trascritta in un'immagine (come nella Fig. 42) allora la trascrizione 
sarà la seguente:
<floatingText subtype="griglia_di_partenza" type="diegetic">
          <body>
            <p>CHAMPIONSHIP</p>
            
            <list type="numeri_griglia_partenza">
              <item n="1">1</item>
              <item n="2">2</item>
52 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.list   
84
Fig. 42- Vignetta tratta da Dylan 
Dog – Blacky (Sergio Bonelli 
Editore, gennaio 2013, pag. 5)
              <item n="3">3</item>
              <item n="4">4</item>
              <item n="5">5</item>
              <item n="6">6</item>
              <item n="7">7</item>
              <item n="8">8</item>
              <item n="9">9</item>
          </list>
          </body>
</floatingText>
Nell'attributo “type” dell'elemento <list>, viene specificata la tipologia di lista che si 
sta  elencando (in  questo caso sono i  “numeri_della_griglia_di_partenza”).  Al  suo 
interno troviamo l'elemento  <item> dove vengono trascritti gli elementi che fanno 
parte della lista (in questo caso i numeri scritti nella griglia) specificandone anche 
l'ordine grazie all'attributo “n”.
 3.4.5.2.3 Le scritte incomplete: l'elemento <note>
Può succedere a volte che le scritte su un cartello  vengano coperte da un 
ostacolo (anche la nuvoletta stessa può essere causa della copertura di una scritta) o 
vengano tagliate nella vignetta e quindi risultino incomplete (Fig. 43).
In questo caso per annotare questa incompletezza (o mancanza) si scrive una nota 
laddove la scritta è stata nascosta o tagliata, utilizzando il tag <note>53.
53 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.note  
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<floatingText subtype="ombra" type="diegetic" xml:lang="en">
            <body>
              <p><note type="floatingText">L'ombra mostra solo una 
parte del testo presente sul vetro della 
porta</note> APH</p>
            </body>
</floatingText>
          
<floatingText subtype="vetro_della_porta_speculare" 
type="diegetic" xml:lang="en">
            <body>
              <p><note type="floatingText">Scritta incompleta sul 
vetro della porta</note> LEGRAPH<lb/>
              <note type="floatingText">Scritta incompleta sul vetro 
della porta</note> CE</p>
            </body>
</floatingText>
L'elemento  <note> compare dove manca la scritta e l'annotazione viene scritta in 
minuscolo.  Inoltre  per  specificare  che  la  nota  fa  riferimento  alla  scritta 
dell'immagine, si specifica nell'attributo “type” il valore “floatingText”.
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Fig. 43- Vignetta tratta da Tex – 
Salt River (Sergio Bonelli Editore, 
gennaio 2013, pag. 89)
 3.4.5.2.4 Le scritte sui mezzi d'informazione in una vignetta
Si è visto come strutturare frammenti di testo presenti sui cartelli, poster, o 
altro materiale, e la struttura di trascrizione sostanzialmente è la stessa.
Qualche  differenza  importante  nello  standard  CBML riguarda  la  trascrizione  di 
contenuti che compaiono su mezzi di comunicazione come un giornale (Fig. 44) o un 
sito web (Fig. 45).
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<floatingText subtype="newspaper" type="diegetic">
              <body>
                  <ab type="masthead">
                      <title rend="xx-large">
                          FINANCIAL<lb/>
                          DUCK
                      </title>
                      <lb/>
                  </ab>
                  
                  <div type="advert"><p>DUCK</p></div>
                  
                  <div type="news_story">
                      <head rend="xx-large">
                          PAPERO PRODIGIO<lb/>
                      </head>
                      
                      <head rend="large">
                        NOMINATO PRESIDENTE<lb/> 
                        DEL <seg type="prestito_straniero" 
xml:lang="en">CLUB</seg> GIOVANI<lb/> 
                        MILIARDARI DIGITALI
                      </head>
                  </div>
              </body>
</floatingText>
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Fig. 44- Vignetta tratta da 
Topolino (numero I-2982-6, 22 
gennaio 2013, pag. 137)
Per  descrivere  la  tipologia  dei  media  con  cui  si  ha  a  che  fare  si  usa  l'attributo  
“subtype”  in  <floatingText> che  in  questo  caso  ha  il  valore  “newspaper”. 
Successivamente si descrive la parte superiore del giornale che comprende il nome e 
una pubblicità. Il nome viene scritto dentro il tag <title> (specificando la grandezza 
del testo tramite  l'attributo “rend”)  che è annidato dentro l'elemento  <ab> al  cui 
interno  il  valore  dell'attributo  “type”  sarà  “masthead”.  Per  quanto  riguarda  la 
pubblicità, viene creato un <div> mettendo il valore “advert” nell'attributo “type”.
Subito  dopo ne viene  creato  un altro  con valore  “news_story”  specificato 
nell'attributo “type”. Lì viene scritto prima il titolo centrale (dentro <head>) con una 
grandezza  del  carattere  “xx-large”  e  successivamente  il  sottotitolo  con grandezza 
“large”. Possiamo adattare questa tipologia di struttura descritta da Walsh per 
trascrivere  un  giornale 
(http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html#p37) per  andare 
a strutturare il contenuto di una pagina web in questo modo:
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<floatingText subtype="website" type="diegetic">
              <body>
                  <ab type="homepage">
                      <title rend="xx-large">
                          TECHNOnews
                      </title>
                      <lb/>
                      oggi a: Paperopoli MAX:
                  </ab>
                  
                  <div type="barra_menu">
                      <p>VISUALI <note type="div">Scritta incompleta 
nella barra del menu</note></p>
                  </div>
                  
                  <div type="motore_ricerca">
                      <p>Cerca nel W <note type="div">Scritta 
incompleta sul motore di ricerca</note></p>
                  </div>
                  
                  <div type="link">
                    <p><note type="div">Scritta incompleta tra i 
link</note> IOCHI | VIDEO | MAIL | COMMUNITY 
| Registrati</p>
                  </div>
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Fig. 45- Vignetta tratta da Topolino 
(numero I-2982-6, 22 gennaio 2013, 
pag. 137)
                  
                  <div type="notizia">
                      <head rend="large">
                          IL GIOVANE<lb/> 
                          PAPERON<lb/> 
                          DE' PAPERONI<lb/> 
                          LANCIA SUL<lb/> 
                          MERCATO<lb/> 
                          <emph rend="bold">IL CORNETTO</emph><lb/> 
                          <emph rend="bold">DIGITALE</emph>
                      </head>
                  </div>
                  
                  <div type="numero_pagine">
                      <p>1 di 6</p>
                  </div>
                  
                  <div type="ultime_notizie">
                      <head rend="small">
                          Ultime Notizie<lb/> 
                      </head>
                  </div>
              </body>
          </floatingText>
L'elemento  <ab>  non può essere  preceduto  dal  tag  <div> (ecco  perché  il  <div 
type=“barra_menu”> non può essere trascritto in ordine di lettura dall'alto in basso) 
altrimenti verrà segnalato un errore di validazione.
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 3.4.5.2.5 Le scritte all'interno dei disegni
Ci sono casi in cui le scritte compaiono all'interno di disegni o altre forme 
particolari, come nel caso della Fig. 46
<floatingText subtype="cartello" type="diegetic">
                <body>
                  <p>CONNETTETEVI<lb/>
                  A</p>
                  
                  <ab rendition="#freccia-destra 
#arancione">PAPERNET</ab>
                  
                  <p>LA NUOVA<lb/>
                  FRONTIERA<lb/>
                  TECNOLOGICA!</p>
                </body>
</floatingText>
Sembrerebbe un normale frammento di testo come quelli visti in precedenza, e in 
effetti lo è. L'unica differenza sta nella scritta “PAPERNET” che si trova a sua volta 
dentro ad un disegno a forma di freccia. Per trascrivere questa particolarità si fa uso 
del tag <ab> dove al suo interno (nell'attributo “rendition”) viene specificato che si 
tratta  di  una  freccia  rivolta  verso  destra  (“#freccia-destra”)  di  colore  arancione 
(“#arancione”)
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Fig. 46- Vignetta tratta da Topolino 
(numero I-2982-6, 22 gennaio 2013, 
pag. 136)
 3.4.5.2.6 I  caratteri  disegnati:  <emph  
rend=”caratteri_disegnati”>
Sinora  si  è  visto  come  i  vari  frammenti  di  testo  inseriti  nelle  vignette 
costituiscono una forma di “testo che si fa immagine”54. 
A volte però è possibile trovare dentro un  balloon dei  caratteri  tracciati  in modo 
diverso,  che  presentano  cioè  caratteristiche  diverse  dal  testo  normale,  con  uno 
spessore o addirittura con un colore di  riempimento (Fig.  47):  possiamo definirli 
caratteri disegnati che vengono trascritti come segue
[...]
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="paperino">
              <emph rend=”caratteri_disegnati”>?!</emph>
</cbml:balloon>
[...]
 3.4.6 La trascrizione delle date: l'elemento <date>
Oltre  a  essere  specificato  dentro  il  <sourceDesc> e  <publicationStmt>, 
l'elemento <date>55 può essere utilizzato anche durante il racconto di una storia per 
54 Pietrini 2007 p.16
55 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.date   
93
Fig. 47- Vignetta tratta da Topolino (numero I-2982-6, 22 gennaio 
2013, pag. 127)
trascrivere una data.
Al suo interno,  nell'attributo  “when”,  è  possibile  specificare  la  data  “anno-mese-
giorno” in questo formato (se si prova a scrivere per esempio “giorno-mese-anno” 
verrà segnalato un errore di validazione). Vediamo un esempio (Fig. 48)
<cbml:caption type="ricordo_passato" who="carrie">
"<emph rend="italic"><emph rend="bold">A</emph> <seg>SAN 
FRANCISCO</seg>, IL <date when="1906-04-18">18 APRILE  
DEL 1906</date>, CI FU UN TERRIFICANTE 
TERREMOTO.</emph>"
</cbml:caption>
 3.4.7 L'utilizzo dei caratteri Unicode
In una vignetta è possibile trovare alcuni simboli particolari che si possono 
codificare e trascrivere utilizzando caratteri Unicode, come è avvenuto per la nota 
musicale presente in Fig. 49 e la lettera “&” in Fig. 50.
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Fig. 48- Vignetta tratta da Dylan Dog – Blacky (Sergio 
Bonelli Editore, gennaio 2013, pag. 21)
La codifica Unicode permette l'assegnazione di un numero univoco ad ogni carattere 
utilizzato per la stesura di testi indipendentemente «dalla lingua, dalla piattaforma 
utilizzata e dal programma utilizzato»56.
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="clarabella">
              &#x266b;
</cbml:balloon>
In  questo  modo,  utilizzando  il  codice  Unicode  “&#x266b;”  viene  rappresentato 
proprio quel tipo di nota musicale. Stesso criterio è stato utilizzato per scrivere la 
“&” (Fig. 50) con il codice “&#38;” (se per esempio si prova a scrivere all'interno 
del codice soltanto il simbolo “&” viene segnalato un errore di validazione).
56 http://it.wikipedia.org/wiki/Unicode   
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Fig. 49- Vignetta tratta 
da Topolino (numero I-
2982-1, 22 gennaio 
2013, pag. 28)
<floatingText subtype="cartello" type="diegetic" 
xml:lang="en">
            <body>
              <p>BREW <lb/>
              <note type="floatingText">Scritta incompleta sul 
cartello</note> PIRITS <lb/>
              &#38; <lb/>
               HOT MEAL <note type="floatingText">Scritta incompleta 
sul cartello</note></p>
            </body>
</floatingText>
 3.4.8 Più storie in un fascicolo: l'elemento <div>
Le storie di Tex e Dylan Dog vengono narrate in un singolo fascicolo (anche 
se in realtà il racconto di Tex non termina del tutto e viene rimandato il resto della 
storia ad un altro fascicolo), quindi sostanzialmente una storia comincia e termina in 
un unico fascicolo. Diverso invece è l'approccio per il Topolino (Fig. 51).
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Fig. 50- Vignetta tratta da Tex – 
Salt River (Sergio Bonelli Editore, 
gennaio 2013, pag. 97)
Se nei fascicoli americani è possibile trovare gruppi di vignette (contrassegnate da 
Walsh  con  il  valore  “panelGrp”  dell'attributo  type nell'elemento  <div>  -  vedi 
http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html#p31),  qui 
troviamo delle vere e proprie storie che hanno un inizio e una fine (alcune storie sono 
addirittura divise in “primo” e “secondo tempo”).
Per  suddividere  queste  storie  vengono  utilizzati  degli  elementi  “contenitori”,  i 
cosiddetti <div>57. Ad ogni <div> corrisponde una storia e tutti i vari contenuti (dal 
titolo ai vari <cbml:panel>) vengono trascritti normalmente all'interno di essi. 
<div type="storia" 
xml:id="paperone_e_la_verde_stagione_del_nipotone">
    <!-- QUARTO RACCONTO -->
<biblFull>
57 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.div   
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Fig. 51- Vignette tratte da Topolino 
(numero I-2982-1, 22 gennaio 2013)
               <titleStmt>
                <title>PAPERONE E LA VERDE<lb/>
                STAGIONE<lb/>
                DEL NIPOTE</title>
                
                <respStmt>
                  <resp>Testo di</resp>
                  <persName>Riccardo Pesce</persName>
                </respStmt>
                
                <respStmt>
                  <resp>Disegni di</resp>
                  <persName>Lucio Leoni</persName>
                </respStmt>
              </titleStmt>
           
               <publicationStmt>
            <publisher>THE WALT DISNEY COMPANY ITALIA 
SRL</publisher>
                  <pubPlace>MILANO</pubPlace>
                <date when="2013">2013</date>
               </publicationStmt>
            </biblFull>
[...]
</div>
Ogni elemento <div> presenta l'attributo “type” con valore “storia” (che sta 
ad indicare che il  div racchiude una singola  storia  e non gruppi di vignette come 
invece  viene  descritto  da  Walsh  mettendo  “panelGrp”  come  valore  dell'attributo 
“type”) mentre nell'attributo “xml:id” viene scritto un valore univoco (in questo caso 
è  preferibile  scrivere  il  titolo  della  storia,  come 
“paperone_e_la_verde_stagione_del_nipotone”,  anche  se  è  possibile  scrivere 
qualsiasi cosa).
Per ogni <div> bisogna specificare i vari titoli dei racconti annotando anche i diversi 
disegnatori,  scrittori (in ogni storia infatti questi sono diversi) e gli altri dati utili  
(luogo di pubblicazione, data, ecc.), e così via per ogni racconto.
La lista di tutti i personaggi invece deve essere sempre specificata come visto nel 
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Cap. 3.2.
 3.4.9 Gli ideofoni dentro le nuvolette
Alcune caratteristiche linguistiche sono strettamente proprie della scrittura dei 
fumetti  e  senza  ombra  di  dubbio  l'ideofono  rientra  tra  queste.  «Essi  rispondono 
all'intento di imitare acusticamente la realtà riproducendone suoni e rumori58 (...) Nel 
fumetto  bisogna  distinguere  tra  due  categorie  di  ideofoni:  quelli  collocati  fuori 
balloon accanto all'oggetto di cui vogliono descrivere il suono/rumore/movimento,  e 
quelli inseriti nelle nuvolette isolati o anche collocati all'interno di un enunciato con 
funzione emotiva o intensiva59».
Nel CBML non sono previsti elementi in grado di codificare questi frammenti di 
testo presenti nelle nuvolette e didascalie (gli ideofoni al di fuori di questi ultimi 
elementi abbiamo visto che vengono scritti dentro il tag <sound>) e per poterlo fare 
si è scelto di utilizzare un elemento generico TEI, cioè il tag  <seg> mettendo nel 
valore  dell'attributo  “type”  la  parola  “ideofono”,  com'è  stato  fatto  per  trascrivere 
“YUK” nella Fig. 52
58 Pietrini 2007 p. 155
59 Pietrini 2007 p. 156
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Fig. 52- Vignetta tratta da Topolino 
(numero I-2982-4, 22 gennaio 2013, pag. 
105)
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="pippercole">
            ... ESATTAMENTE FRA <emph rend="bold">OTTO 
FATICHE</emph>! <seg type="ideofono">YUK, YUK!</seg>
</cbml:balloon>
Quando gli ideofoni sono della stessa tipologia (come per esempio “AFF! PUFF!” 
per indicare la stanchezza) e durante il discorso di un personaggio sono uno dopo 
l'altro,  questi  vengono  raggruppati  dentro  un  unico  tag,  compreso  il  punto 
esclamativo (e anche la virgola, come nell'esempio “YUK, YUK!”) o interrogativo o 
i puntini di sospensione (come in Fig. 26) o il trattino.
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="orazio">
    <emph rend="bold"><seg type="ideofono">ANF! PUFF!
</seg></emph>
</cbml:balloon>
Quando  invece  c'è  solo  un  ideofono  e  questo  è  seguito  da  una  virgola,  il  tag 
racchiuderà solo l'ideofono escludendo la virgola, come da esempio
<cbml:balloon n="2" type="speech" who="groucho">
             <seg type="ideofono">OH</seg>, CIELO, IL MIO CAPO!
      </cbml:balloon>
 3.4.10 Gli errori
Tutta la fase di trascrizione dei fumetti è caratterizzata dagli errori. Purtroppo 
gli  errori  di  battitura  sono  quelli  più  frequenti  e  un  lavoro  di  revisione  è 
fondamentale per cercare di avere un file privo di errori (o quasi).
Un  metodo  di  correzione  sperimentato,  una  volta  finito  di  trascrivere  un 
intero  fumetto,  consiste  nel  far  leggere  a  video  a  un  soggetto  estraneo  alla 
trascrizione (meglio se direttamente nel codice, spiegando al soggetto che andrà a 
leggere, cosa e come deve leggere), ciò che è stato trascritto; intanto, il trascrittore 
segue passo passo la lettura nel fumetto cartaceo.
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In  questo  modo  ci  si  può  accorgere  di  molti  errori  (punteggiatura,  battitura, 
ripetizioni di parole, ecc.) e mancanze (dimenticanze di trascrizioni di immagini per 
esempio) avvenuti durante la fase di trascrizione.
Un altro metodo sperimentato è stato quello di “ripulire” il codice (in XML) 
salvando il file con il suffisso “.html”. Subito dopo, aprendo il file in HTML (con il 
solo “testo puro”, cioè senza i vari tag utilizzati finora) si copia il testo e lo si esporta  
in un editor di testo (Open Office Writer, Word, siti online, ecc...) per effettuare una 
correzione  ortografica  e  grammaticale.  Una  volta  individuati  gli  errori,  questi 
vengono corretti nel file originale.
Tuttavia gli errori  capitano a chiunque, anche a chi scrive i  contenuti dei fumetti 
cartacei. La Fig. 53 ne è un esempio:
<cbml:balloon n="1" type="speech" who="dean">
              QUESTO MI PORTA AL MOTIVO DEL MIO INVITO! 
        <choice>
               <sic>HI</sic>
              <corr>HO</corr>
   </choice> DECISO DI RITIRARMI, MA... NON HO <emph 
rend="bold">EREDI!</emph> VORREI PASSARE 
              LA MANO A QUALCUNO IN GRADO DI FARE PROSPERARE 
   UGUALMENTE LE MIE IMPRESE...
</cbml:balloon>
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Fig. 53- Vignetta tratta da 
Topolino (numero I-2982-3, 22 
gennaio 2013, pag. 62)
Nell'elemento  <choice>60 si utilizzano gli elementi  <sic> e  <corr> al cui interno 
vengono inseriti rispettivamente la parola errata (“HI”) e la parola corretta (“HO”).
60 http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#TEI.choice  
102
Bibliografia
• Pesciatini, ?. 2012. …..
• Pietrini, Daniela. 2007.  Parola di papero: storia e tecniche della lingua dei  
fumetti Disney, Firenze, Franco Cesati
• Bonomi, Ilaira, Andrea, Masini, Silvia , Morgana (a cura di). 2003. La lingua  
italiana e i mass media. Roma, Carocci, pp. 165-196
• Dinale, Claudia. 2001. I giovani allo scrittoio. Padova, Esedra, pp. 207-208
• Moliterni, Claude, Philippe Mellot, Michel Denni, 1996. Il fumetto: cent'anni  
di avventura, Universale Electa/Gallimard, pp. 130-143
• Barbieri, Daniele. 1991. I linguaggi del fumetto, Milano, Bompiani.
• Fresnault-Deruell, Pierre. 1989. Il linugaggio dei fumetti. Palermo, Sellerio
• AA.  VV.  1984.  Leggere:  movimenti  letterari  e  letteratura  giovanile.  
Illustrazione  –  fumetto  –  libro  e  televisione,  Firenze,  Biblioteca  di 
documentazione pedagogica, pp. 239-243, 253-63
• AA. VV. 1977.  La paraletteratura: il melodramma, il romanzo popolare, il  
fotoromanzo, il romanzo poliziesco, il fumetto. Napoli, Liguori, pp. 160-179
• Del  Buono,  Oreste  (a  cura  di).  1969.  Enciclopedia  del  fumetto.  Milano, 
Milano Libri Edizioni, pp. 9-16
Sitografia
• Wikipedia, voce Unicode
http://it.wikipedia.org/wiki/Unicode  (settembre 2013).
• Wikipedia, voce TEI
http://it.wikipedia.org/wiki/Text_Encoding_Initiative (settembre 2013)
• Corriere della Sera (dizionario online), voce fumetto
http://dizionari.corriere.it/dizionario_italiano/F/fumetto.shtml (settembre 
2013)
• Dizionario Treccani (dizionario online), voce fumetto
103
http://www.treccani.it/vocabolario/fumetto/ (settembre 2013)
• Dizionario Garzanti (dizionario online), voce fumetto
http://www.garzantilinguistica.it/ricerca/?q=fumetto%201 (settembre 2013)
• TG1 RAI
http://www.tg1.rai.it/dl/tg1/2010/articoli/ContentItem-d676ad22-e74c-4337-
bea0-874714c07d9b.html (settembre 2013)
• Walsh, J.  “Comic Book Markup Language: An Introduction and Rationale”  
http://www.digitalhumanities.org/dhq/vol/6/1/000117/000117.html (agosto 
2013)
• CBML, Comic Book Markup Language
http://www.cbml.org (aprile 2013)
• Comic Book Markup Language: A TEI-based markup language for comics
http://dcl.slis.indiana.edu/cbml/schema/cbml.html#index.xml-body.1_div.1 
(aprile 2013)
• TEI, Text Encoding Initiative
http://www.tei-c.org (aprile 2013)
104
